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Catálogo 2002 


Catálogo Games Workshop 2002 
4,51€ / 750 pts. 








Este catálogo, pensado tanto para jugadores 
expertos como para los que acaban de introdu- 
cirse en el hobby, es la guía esencial para cono- 
cer la gama completa de juegos y miniaturas 
Games Workshop. 


Todas las miniaturas han sido pintadas por los 
expertos del equipo 'Eavy Metal para que puedas 
utilizarlas como referencia para pintar tus propias 
miniaturas. 


En las 160 páginas del Catálogo 2002 encontra- 
rás, además, relatos e información de trasfondo 
de cada una de las razas presentadas, magníficas 
ilustraciones y la lista completa de la gama de 
miniaturas disponibles. 


También se incluye una sección introductoria 
especial para aquellos que acaban de iniciarse en 
el hobby Games Workshop, así como una breve 
guía de otros juegos basados en los universos 
creados por Games Workshop, como Warmaster y 
Battlefleet Gothic. 
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LAS HORDAS KONO IA ICON S6 


DE PLAGASKAVEN Coincidiendo con la puesta a la venta de las 


nuevas y magníficas miniaturas de los Prín- 
cipes Dragón, Anthony Reynolds nos relata 





¡Los Señores de la Guerra skavens se 
disponen a salir de su imperio subterráneo! historia de estos malésiiosos DUEFIÓrOS 
En este número echamos un vistazo fur- g 


tivo al esperadísimo libro de ejército de altos elfos. 


los Skavens. CLASE MAGISTRAL 62 


GAMES DAY 2001 10 Cómo pintar las fabulosas miniaturas de 


A través de estas páginas recopilamos los Imrik y Teclis para que tu ejército de Altos 


mejores momentos del Games Day 2001 e o o iio leal iS des- 
incluimos las fotografías de las miniaturas pleg p . 


una entrevista en exclusiva con nuestros INFORME DE BATALLA 67 
gemelos favoritos, los Perry. Este mes, los Altos Elfos y los Condes 
Vampiro del Clan Lahmia se enfrentarán en 


INDEX ASTARTES 29 una impresionante batalla de resultados 


impredecibles. 





Nuevo trasfondo, reglas y miniaturas,para 


que puedas particularizar más tu Capítulo 'LA GUERRA DE LA BARBA 84! 
de Marines Espaciales. LA GUERRA DE LA BARBA 84 


Anthony Reynolds nos relata la segunda 
parte del capítulo iniciado el mes pasado. 
Y, si estáis interesados en recrear esta 
sangrienta batalla, echad un vistazo a la 
lista de ejército enana. 





DINA 34 


Las fotografías de las mejores miniaturas de 
Warhammer 40,000. Lo mejor de lo mejor. 


ORDO MALLEUS DIXIT 42 


Este mes Andy Chambers nos aclarará 
alguna que otra regla de los ejércitos de 
los Marines Espaciales y de los Tiránidos, 
además de ofrecernos algunos consejos 
tácticos para Combate Urbano. 
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NOVEDADES DE ESTE MES 





GUARDIA DEL FÉNIX | 
8,99 €/1.495 pts. 


GRUPO DE MANDO GUARDIA DEL FÉNIX | 
10,19 € /1.695 pts. 
El blister de Guardia del Fénix incluye 3 miniaturas. 


El blíster de Grupo de Mando incluye un 
Campeón, un Portaestandarte y un Músico. 


Miniaturas diseñadas por Juan Díaz. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 











PRÍNCIPES DRAGÓN W A A | 
39,04 €/6:495 pa ( DVARBAMMES 5 > |] 
Esta caja contiene componentes suficientes para Y E Ya A A | 
montar 5 Príncipes Dragón, incluidos un Campeón, [o . e pe | 


IP 


un Portaestandarte y un Músico. DY, “ , 
ke A, 
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Miniaturas diseñadas por Alex Hedstróm y Trish Morrison. | ) 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado 3 8 ¿a 
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Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, a través del servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y a través de nuestra tienda online en www.games-workshop.es 

















á IMRIK, 
SEÑOR DE LOS DRAGONES 


a á 39,04 €/6.495 pts. 

Te 
| 4. Esta caja incluye una miniatura de Imrik. 
| e Miniatura diseñada por 
| Alex Hedstróm y Trish Morrison. 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
| a e 

A $ > 


GRUPO DE MANDO GUARDIANES DE ELLYRION TECLIS 11,99 €/1.995 pts. 
7,18 €/1.195 pts. ¡Este blíster incluye una miniatura 
El blíster contiene un grupo de mando de Guardianes de Ellyrion, | | deTeciís. 
incluidos un Campeón, un Portaestandarte y un Músico. : Miniatura diseñada por 
Miniaturas diseñadas por Gary Morley y Trish Morrison | | Gary Morley 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado | Esta miniatura requiere montaje y pintado. 
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Los precios son correctos, salvo error tipográfico. 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, a través del servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y a través de nuestra tienda online en www.games-workshop.es 
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CICATRICES BLANCAS 27,02 €/4.495 pts. 


Esta caja incluye 3 motoristas Cicatrices Blancas. 


Miniaturas diseñadas por 
Alex Hedstróm y Jes Goodwin. 


INDEX ASTARTES 
16,20 € /2.695 pts. 


Este libro a todo color incluye amplia 
información de trasfondo sobre los 
Marines Espaciales (tanto leales como 
traidores) y reglas adicionales de 
Warhammer 40,000 para los siguientes 
ejércitos: los Hijos del Emperador, 

los Guerreros de Hierro, los 

Cicatrices Blancas y los feroces 
Desgarradores de Carne. 


Se trata de la primera de una serie de 
recopilaciones de Index Astartes que 
compondrán la guía para conocer la 
historia de los Adeptus Astartes. 


y 


COMANDANTE 
CICATRICES BLANCAS 


16,20 € /2.695 pts. 
Esta caja incluye un 
Comandante de los 
Cicatrices Blancas. 


Miniatura diseñada por Alex 
Hedstróm y Jes Goodwin. 
























WADHAMMEN 


mann 


M 
- COMAMDAMTE DF 10% CICATIICES BLAMCAS y 


QenéS WO AD)? 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, a través del servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y a través de nuestra tienda online en www.games-workshop.es 


ESCUADRA TÁCTICA ÁNGELES OSCUROS 
27,02 € /4.495 pts. 


Esta caja incluye diez miniaturas de los 
Angeles Oscuros, incluidos un Sargento y 
un cañón de plasma. 


Miniaturas diseñadas 


por Alex Hedstróm 
y Jes Goodwin. 


IWMADIATAMAT O 


MARINES DEL CAOS 
22,80 € /3.795 pts. 


Esta caja incluye componentes suficientes 
para montar ocho miniaturas de los Mari- 
nes Espaciales del Caos (incluidos un 
Paladín del Caos y un bolter pesado) y 
una matriz para mutaciones. 


Miniaturas diseñadas por 
AlexHedstróm, Mark Harrison, Colín 
Grayson, Juan Díaz y Mark Bedford. 


MADIADITATD 
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Prices correct at time of going to print. 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, a través del servicio de Venta Directa, 
en los Puntos de Venta Independientes y a través de nuestra tienda online en www.games-workshop.es 








A 


7 
al 


t 








La bel 


e Maestros de la Espada son de lo mejor 
; no lo dudéis); pero, en general, son 


A 
- Psicología de Batalla 
- Saludos. En primer lugar, quiero felicitaros por el 
gran trabajo que estáis realizando y, en segundo 


lugar, quiero hablar de lo perfectamente definida 
que está cada raza (en mi opinión) dentro de este 
mundo. Todavía no consigo entender a la gente 
que nunca se decide por el ejército que quiere 
hacer. Yo, desde el principio, sabía que mi elec- 
ción no podía ser otra que el ejército imperial y 
veo que cada ejército concuerda con un tipo de 
personalidad. Así, los Orcos y Goblins serían 
divertidos y despreocupados; los Elfos Oscuros, 
sádicos y crueles; los Altos Elfos, opulentos y 
bellos; los Hombres Lagarto, cohibidos y pensati- 
vos; los Enanos, orgullosos y tozudos; los Elfos 
Silvanos, naturalistas; los Bretonianos, nobles; 
los Skavens, materialistas (en el buen sentido); y 
los Imperiales, ordenados y disciplinados. Os 
aseguro que viendo a la gente que colecciona 


estos ejércitos su personalidad coincide con. ao 


del ejército, 


Nota: si alguien se siente ofendido, don 4 


acepto que haya escogido el ejército por sus 
diseños o por sus tácticas. 


Karl von Hess, 
Jefe de Psicología de la Universidad de Nuln. 


Sobre los Altos Elfos 


A continuación reproducimos algunas opinio- 
nes relacionadas más o menos directamente 
con los Altos Elfos y los comentarios que 
sobre ellos se han vertido en estas páginas. 
Dentro de unos meses, esperamos poder 
publicar opiniones distintas (o quizás se reite- 
ren y refuercen las actuales) tras la publica- 
ción de su nuevo libro de ejército. 


¿Por qué no dejáis de quejaros 
- de los Altos Elfos? 


al bastante cansado de oír hablar de los: 


Altos Elfos, sobre todo de que son demasi 


bueno! . Pues bien, yo juego con Altos E os. 









Ene 
les: Resistencia 3 y tirada de salvación 5+, salvo 
los lanceros y la caballería, que pueden tener 


4+ y 2+ respectivamente. 


Un ejército bien organizado los puede hacer 
polvo en poco tiempo y, además, tienen un serio 
problema a la hora de enfrentarse con criaturas 









rá E S . 
a : Para finalizar, recordar a todos los que se quejan 





Si quieres hacernos pa ! 


cipes de tus ideas, comentarios o sugerencias, 
envía tus cartas as JoRcdrTeO a: 


Games Workshop (White Dwwar 









|» Polígono Gran Vía Sur 
ale deL Llobregat - Barcelona 


yA WOY hop. es. 


Si tienes pres duda, envíanos un pit», a: trola games-workshop.es 
y te la resolveremos lo más rápidamente Bostble 


muy resistentes (monstruos, demonios, eto. ) ya 
ejércitos con una tirada de salvación 
Porque no me negaréis que atr avesar ul 
dura del Caos o una formación ena nad | 








Respecto al lanza | 
en exceso pa problema; ya que, o lo usas 
como seis ballestas o como un solo disparo. 
as restricciones del ejército no te per- 
miten incluir más de dos, así que sigue siendo 
dfíl aravesar armaduras. 


Yo pienso que el ejército ho Elfo está equilibra- 
do: buenas tropas básicas, muy buenas tropas d 
elite y una fragilidad y una dificultad para atra 
sar armaduras que compensan las virtudes 

sus tropas. ' 






Un saludo y a ver si nos concentramos más en 
pensar una estrategia para derrotar al enemigo - 
que en quejarnos de que el enemigo es más 
poderoso que nosotros. 

MR Joseba Merino 


es 
obre los ejércitos “invencibles” 
Desde hace ya bastantes meses llevo viendo que 


muchos jugadores no hacen más que quejarse 
de uno u otro ejército. Da la casualidad de que yo 


: - juego con dos de los ejércitos más criticados: 


Marines Espaciales (del Capítulo Ultramarines) y 
Altos Elfos (aparte de otros que colecciono). 


Debo decir que perder una batalla contra estos 
ejércitos o ganarla no tiene nada que ver con una 
lista de ejército muy poderosa o con una combi- 
nación de habilidades y objetos que te lleven a 
desesperarte. Durante mis ocho años como 
coleccionista y jugador, me he enfrentado con 
casi todos los demás ejércitos (especialmente 


Eldars y Orkos en Warhammer 40,000 y Elfos 


Oscuros en Warhammer) y debo decir que mi 
porcentaje de derrotas supera (a veces con cre- 
ces) mi porcentaje de victorias (no hay nada más 
frustrante que perder una escuadra de Marines a 
manos de unos Dragones Llameantes o Sega- 
dores Siniestros). En cuanto a los Altos Elfos, han 


ES a con el nuevo cie Siguen sien- 
dme, no son para tanto, Sí, 0 a: 





de un ejército que las batallas se ganan o se pier- 
- den por la estrategia que uses y, como dice un 
viejo. dicho, “Para qué luchar contra ese super- 


: personaje si puedo esquivarlo”. 


z o J. Ricardo 








j su apoyo al joven hijo de Morathi. Creo: 
¿tipo de cosas son las que deberían animar a 
¿ ganar una batalla, no el dar una paliza a un ami- 


Nuestro granito de arena 
al trasfondo de Warhammer 


Soy Altair (sí, es mi nombre real, ¿qué pasa?), 


también conocido como Ariakhas Stormreaver, 
Señor Oscuro, y, como buen híbrido Elfo Oscu- 











ro-Bretoniano que soy, quiero romper una lanza Y 
a favor de los ejércitos temáticos. Mi ejército AE EE 


tiene decenas de miniaturas transformadas y pr 
cada personaje tiene su historia. Por ejemplo, mi 


General, Airakhas, era un noble de Ulthuan más 
viejo que el propio Malekith que, tras servir fiel- 

mente a su raza, fue repudiado cuando prestó 
este 


go para demostrar lo bien que sabes organizar 
una lista de ejército culoduro. 


Muchísimas gracias. 
Runemaster Altair 


Táktikaz Pielez Verdez 
Buenas a todos, soy un joven jugador de Warha- 






mmer que empezó jugando con las apocalípticas 


fuerzas del Caos en el cuadragésimo primer 
mileno, pero tuve que cambiarme a Warhammer 
porque donde vivo (una lejana ciudad entre las 
montañas llamada Cuenca) no se juega a 
Warhammer 40,000. Total, que un ejército pie 
verde del Viejo Mundo me pareció perfecto. El 
truco está en meter peña, mucha peña, para ase- 
gurarte la victoria con un salvaje combate cuerpo 
a cuerpo y poner al frente del ejército al Orco 
más grande y psicótico de todos: mi inmortal 
Kaudillo Smaug Maskachapaz y su flatulenta 
montura. 


Un ejército de 1.500 puntos es más que sufi- 2 


ciente para dar una paliza (o morir en el intento) 
a tu adversario. Equipa a tu Kaudillo con la 
Coraza de Morko, un escudo (el jabalí se encar- 
ga de lo demás) para poder repetir esa tirada de 
2+ en el caso de que falles y el Pinchapuerkoz 
de Porko para tener 8 ataques de Fuerza 5 si la 
cosa sale bien. 


Mete un par de karros para machacar cualquier 
cosa por el flanco y una unidad de Goblins Noc- 
turnos para poder meter unos cuantos fanáticos. 


Así podréis meter como unos ciento y pico Orcos, 
suficientes para apalear cualquier cosa; pero, ante 
todo, lo fundamental es pasarlo bien y divertirse, 
que para eso está (¿Keda klaro o tengo ke ayuda- 
roz a kaptarlo kon unoz amablez mamporroz?). 


Señor Orko Smaug Maskachapaz. - 
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PRIMER TORNEO 
TORNEO 2002 ROGUETRADER TOURNAMENT DE 
El próximo día Se BO | _ 
17 de marzo WWA Dre rta 


/ P 


tendrá lugaren — Mili ayan 


las Cotxeres Madrid se engalana para el primer Torneo Rogue 
PAZ MAMA inllmrdieled de Sants, en Trader de Games Workshop... ¿Te quedarás sin 
A ir | ir ll participar? 
13 - ' Barcelona, el a 20 2 
EJ: | e ía 3 de febrero realizaremos la primera activida 
: Torneo 2002, en nuestro Club de la tienda Don Ramón de la Cruz. 
que estara Para inaugurarlo, celebraremos el primero de los 
Torneos Rogue Trader que tendrán lugar en las tien- 
enmarcado en das Games Workshop. El Torneo es válido para la 
a programa clasificación del Rogue Trader Tournament. 


S Rogue Trader Las entradas para el torneo costarán solo 15 €; así 
Tournament que ¡compra ya tu entrada, pues apenas quedan! Si 
eres jugador de Warhammer, no dejes pasar esta 


Si todavía no tienes tu entrada, podrás maravillosa oportunidad. 
adquirirla por 24,04€ / 4.000 pts. Si no quieres participar, pero quieres pasarte a ver el 


torneo, también podrás asistir como público, pues la 


¡Date prisa, pues quedan muy pocas! Tienda de Don Ramón de la Cruz permanecerá 


abierta el día 3 de febrero en horario ininterrumpido 


Y, si quieres asistir como DÚbIICO, te espe- de 10:00 a 20:00 horas. Si visitas nuestra tienda, po- 
ramos el día 17 a partir de las 10:00 horas. — drás ver miniaturas de Novedad y algunas sorpresas. 


Phovens 


AS está sucediendo en el Viejo Mundo. Desde hace algunos meses, nada es igual y diversos ejércitos están preparándose para 
la guerra. Con este motivo, y puesto que EL PRÓXIMO MES DE MARZO SE PONE A LA VENTA EL LIBRO DE EJÉRCITO DE LOS 
SKAVENS, en las Tiendas Games Workshop y en los Puntos de Venta Oficiales de Cuartel General, durante los meses de marzo 
y abril, se celebrará una gran campaña en la que se enfrentarán los Skavens y los Altos Elfos. Además, dentro del marco de esta 
campaña, hemos preparado una megabatalla que tendrá lugar en el interior del Centro Comercial Llla Diagonal en marzo. En el 
próximo múmero de la revista White Dwarf (n% 83) te informaremos mucho más ampliamente sobre este evento. 
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¡Saludos-saludos, humanoides! 
Los Skavens están saliendo otra vez 
de los túneles del Imperio Subterrá- 
neo y ya amenazan con apoderarse 

del mundo. Preparaos para el 
reinado de la Rata Cornuda... 


RR 


LAS HORDAS 
DE PLAGASKAVEN 









Una miradilla furtiva al nuevo libro de los Skavens 


A A SE 


os pérfidos y malvados Skavens si- 
esas mordisqueando las raíces del 
Viejo Mundo como un cáncer maligno. 
Su Imperio Subterráneo-se extiende 
constantemente a partir de su destarta- 
lada ciudad repleta de antiguos males, 
Plagaskaven. Hordas rebosantes de 
hombres rata perversos aguardan en 
sus escondites el momento,preciso 
para desatar el apocalipsis sobre los 
reinos de los hombres. 


La sociedad skaven está dominada 

por una estructura de clanes, de los 

que la. mayoría son clanes de Señores de 
la Guerra. 


8 LAS HORDAS DE PLAGASKAVEN 
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Señores de las Bestias del Clan Moulder y Ratas Ogro 


Los Asesinos vestidos de negro del Clan 
Eshin se deslizan por las alcantarillas e 
imponen las órdenes del Consejo de los 
Trece mediante el terror y el asesinato. 
Los rabiosos Monjes de Plaga preparan 
pestilencias mágicas y son conocidos co- 
mo los discípulos de la enfermedad, de- 
dicados en cuerpo y alma a la propagaci- 
Ón de sus plagas por todo el Viejo Mun- 
do. Los dementes Ingenieros Brujos del 
Clan Skryre fabrican armas devastadoras 
de destrucción masiva a partir de sus co- 
nocimientos científicos y mágicos. Los 
asquerosos Señores de las Bestias del 
Clan Moulder se valen de las mutaciones 





us 








Monje de Plaga del Clan Pestilens 


para crear monstruosidades de guerra 
deformes y letales que luego sueltan pa- 
ra que acaben con sus enemigos. Estos 
son los cuatro clanes mayores que están 
a disposición de los clanes guerreros... 
por un precio, claro. 


Los poderosos Videntes Grises son los 
profetas. de la Rata Cornuda y los agen- 
tes del Consejo. A través de los antiguos 
y malvados señores del Consejo, la mis- 
misima Rata Cormuda, el dios oscuro de 
la raza de los Skaven, guía a sus hijos 
hacia su destino final: ¡el dominio total 
del mundo! 








l libro de ejército de los Skavens está 
E a punto de salir a la venta para gran 
regocijo de más de un Señor de la Guerra 
Skaven o Vidente Gris. En este libro se in- 
cluirá material de trasfondo y reglas que 
te permitirán desplegar hordas de ratas 
en tus partidas de Warhammer. 


El libro desvela las nuevas invenciones 
salidas de las forjas del Clan Skryre, co- 
mo el recién creado Cañón de Disformi- 
dad, que lanza rayos artificiales sobre el 
enemigo propulsados por la energía ex- 
traída de la piedra de disformidad. Tam- 
bién acaban de crear la Amerratadora. 
Una dotación de dos Skavens maneja es- 
ta arma de múltiples cañones y disparo 
rápido que apoya a los Guerreros de 
Clan de forma parecida a como lo hacen 
los temidos Lanzallamas de Disformidad. 


También se incluyen nuevos conocimi- 
entos mágicos de los Skavens, como los 
hechizos Plaga y Locura Asesina. Y, co- 


$e on una mirada rápida, Thanquol observó 
que la mayoría de las unidades enanas se 
habían organizado en filas compactas, preparán- 
dose para resistir el ataque en dos frentes de 
los skavens. La primera oleada de skavens ya 
había alcanzado el frente de los Enanos y se 
había estrellado contra él como el mar se 
estrella contra las rocas; pero, por lo menos, 
los alimañas ya estaban luchando. Á medida 
que más guerreros de clan y esclavos se añadían 
a la refricga, el peso de la superioridad 
númerica empezaba a tener su efecto. Mientras 
seguía observando la batalla, una unidad enana 
muy compacta empezó a desbandarsc y la lucha 
se hizo más directa y general. En tales 
circunstancias, el gran número de skavens 
representaba una ventaja importante. 


Thanquol vio que un guerrero enano aplastaba 
a un alimaña con su martillo y, acto seguido, 
era atacado por detrás por un esclavo skaven 
que lo agarró por la espalda. Mientras que cl 
enano intentaba desesperadamente deshacerse 
del enemigo que tenía pegado, los compañeros 
del hombre rata lo arrojaron al suelo como si 


mo cabía esperar, los Skavens lanzan sus 
hechizos con fuerza irresistible cada vez 
que obtienen un 13! 


Los cambios más notables que ha experi- 
mentado el ejército skaven son, por una 
parte, que los Guerreros de Clan forman 
el grueso de las tropas, lo que afecta al 
número de unidades especialistas de que 
dispones en tu ejército. Por otro lado, los 
Corredores de Sombras y las Cuadrillas 
de Excavadores son dos nuevas unidades 
que se incorporan al Clan Eshin. 


Entre las nuevas miniaturas de metal 
que van a aparecer se incluyen una im- 
ponente Campana Gritona, las Ratas 
Ogro, los Asesinos, los Alimañas, las 
Amerratadoras, los Acechantes Noctur- 
nos y las Hordas de Ratas chirriantes. 


Thanquol ha vuelto para destruir a to- 
do el que se interponga en su camino y 
a su lado tiene a su guardaespaldas, 


se tratara de un ciervo rodeado de mastines. 
Antes de desaparecer entre un montón de 
cuerpos de skavens, logró golpear por última 
vez con su martillo y machacó el cránco a un 
guerrero de clan esparciendo sangre y trozos 
de cerebro por todas partes. A Thanquol los 
skavens muertos no le daban ni la más 
mínima lástima. Estaba enteramente dispuesto 
pagar ese precio por la vida de un enano. 
Siempre quedaban muchos más guerreros 
estúpidos en el lugar de donde habían salido 
aquellos. Thanquol sabía muy bien que, de 


todos los skavens, solo él era irreemplazable. 


vol observó complacido que-un infierno 
de llamas verdes salía disparado de las fauces 
de un lanzallamas de disformidad e incineraba a 
un grupo de enanos. Sus armaduras se derri- 
tieron, sus barbas empezaron a quemarse y, en 
menos de un latido de corazón, se transfor- 
maron en esqueletos que luego se vieron re- 
ducidos a polvo que el viento esparció por los 
aires. Justo empezaba a pensar sí debería re- 
compensar a la dotación que manejaba el arma 
cuando esta también desapareció envuelta en una 





Destripahuesos, cuyos restos fueron 
recuperados por el Clan Eshin y rea- 
nimados gracias a los 

hechizos mágicos 
del Clan Skryre. 







Vidente Gris Thanquol 


enorme bola de fuego verde, aniquilada por 
un fallo en su propia arma. En cualquier 
caso, pensó Thanquol, por lo menos habían 
muerto por una gran causa... la suya. 


Lenta pero inexorablemente, la balanza se fue 
inclinando en favor de los skavens en todo 
el campo de batalla. Los enanos tenían una 
buena disciplina de combate y eran valientes 
a su estúpida manera, pero los habían cogido 
por sorpresa. La mayoría no llevaban arma- 
duras y solo iban armados con los martillos 
que habían estado usando para trabajar. Esta- 
ban causando una cantidad de bajas increíble 
entre los skavens, pero no importaba en 
absoluto. A Thanquol le daba lo mismo si 
masacraban a todo su ejército, siempre y 
cuando todos los enanos estuvieran muertos 
al anochecer. Por el momento, se felicitó a 
sí mismo con orgullo: todo estaba saliendo 


tal y como lo había plancado. 


Extracto de “Matademonios”, 


de William King 
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Más de mil personas se agolparon desde primera hora de la maña- 
na, a pesar del frío reinante en el exterior, para poder disfrutar desde 
el principio de las diversas actividades que se desarrollaron a lo 
largo de este día de juego y hobby en todas sus variantes. Esto 


es lo que sucedió... 


Todavía no eran las 11 de la maña- 
na y muchos aficionados ya hací- 
an cola en el exterior del recinto, 
muchos después de haber pre- 
sentado su miniatura al concurso 
Golden Demon, ansiosos por 
empezar a disfrutar de seis horas 
de diversión y hobby a raudales. 


Con buen humor y ganas de diver- 
tirse, la invasión se inició puntual- 
mente. Y, en algunos casos, el tér- 
mino invasión es literal, 
pues la zona de ven- 
tas se vio rápida- HEY 
mentedesbor- 































dada por todos los aficionados que 
querían aprovechar esta ocasión 
única para conseguir miniaturas 
descatalogadas o, por primera vez 
en España, para poder adquirir 
miniaturas de Forge World. 


Pero como no solo de miniaturas 
vive el aficionado, los dados empe- 
zaron rápidamente a rodar y las 
diversas partidas propuestas se 
llenaron de aficionados que querí- 


an jugar con sus ejércitos favoritos 
o, en más de un caso, ver cómo se 
desenvolvía sobre el campo de 
batalla un posible nuevo ejército 
(especialmente los recién apareci- 
dos Tau) o aprender a jugar a El 
Señor de los Anillos'". 


En la exposición del concurso de 
pintura Golden Demon también se 
produjeron largas colas, pues las 
miniaturas presentadas tenían 
tanta calidad y tantos detalles inte- 
resantes que nunca había tiempo 
suficiente para admirarlas ade- 
cuadamente. 


La otra zona que reunió a muchos 
aficionados ávidos de conseguir 
una firma o arrancar una experta 
opinión de su diseñador de minia- 
turas preferido fue la zona VIP, 
donde los diseñadores de miniatu- 
ras Juan Díaz y Michel y Alan Perry 
y el ilustrador Alex Boyd firmaron 
pósters, charlaron, firmaron blís- 
ters, aconsejaron, firmaron, realiza- 
ron pequeñas demostraciones, fir- 
maron y... volvieron a firmar. 


En definitiva, hubo diversión, emo- 
ción, compras, invitados famosos 
y mucho más, pero todo se parali- 
zó cuando sonó la palabra mági- 
ca: ¡“concursos”! Y es que, a lo 
largo del día, sobre el escenario 
tuvieron lugar diversos concursos 
que atrajeron como un poderoso 
imán a casi todos los aficionados. 
No era para menos, pues entre los 
premios se contaron una miniatu- 
ra de gigante, diversas cajas con 
varios kilos de piezas para realizar 
transformaciones, matrices de 
plástico, cajas de miniaturas... 


Lamentablemente, todo 
debe llegar a su fin y el 
Games Day no es nin- 
guna excepción, así que, 
tras la ceremonia de la 
entrega de los pre- 
mios del concurso 
Golden Demon y la 
proclamación del ga- 
nador de la espada 
matademonios de este 
año, que en esta oca- 
sión se fue hacia el País 
Vasco, tuvimos que decir 
adiós. Eso sí, no sin dejar 
de recordaros a todos que 
esta edición del Games 
Day llegaba a su fin, 
pero que el próximo 
mesde noviembre vol- 
veríamos con más ilusión 
y mucha más diversión en el Games 
Day 2002, donde queremos veros 
de nuevo a todos vosotros, tanto si 
habéis asistido este año como si 
no. ¡Os esperamos en el GAMES 
DAY 2002! ¡Pasaremos lista! 


o 


v 





Felipe Rodríguez Domínguez, de Guipúzcoa. 


¡ Mejor miniatura individual 
i de Warhammer 40,000 


_ganador>>>>>> 


::1:: José Luís Roig Ayuso, 
de Sant Boi de Llobregat 
(Barcelona). 


_finalistas>>>>>> 
::2:: Felipe Rodríguez Domínguez, 
de Guipúzcoa. 


:3:: Javier Soravilla Allende, 
de Barcelona. 


::4:: Albert Victorio Martín, 
de Girona. 


::5:: Pedro Asensio Moreno, 
de Aldaya (Valencia). 





Mejor miniatura individual 
de Warhammer 


_ganador>>>>>> 


::1:: Felipe Rodríguez Domínguez, 
de Guipúzcoa. 


_finalistas>>>>>> 


::2:: Luis Gómez Pradal, 
de Bilbao. 


::3:: Francisco Javier Martínez Linares, 
de Jaén. 


::4:: David Rodríguez García, 
de Madrid. 


::5:: José Carlos Reverte Exojo, 
de Barcelona. 
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Mejor Máquina de Guerra 


_ganador>>>>>> 


::1:: Pedro Asensio Moreno, 
de Aldaya (Valencia). 


_finalistas>>>>>> 


::2:: Francisco Javier Martínez Linares, 
de Jaén. 


::3:: Pablo Castilla San Martín, de 
Aranda de Duero (Burgos). 


::4:: Fernando Prieto Carbonell, de 
Móstoles (Madrid). 















Mejor Monstruo 





_ganador>>>>>> 


::1:: Eloy Cordero Padrón, 
de Madrid. 


_finalistas>>>>>> 


::2:: Ismael Rodea Palomares, 
de Getafe (Madrid). 


::3:: Concepción Gonzalvo Ballobar, 
de Zaragoza. 










Mejor Vehículo 
de Warhammer 40,000 





_ganador>>>>>> 


:11:: Javier Soravilla Allende, 
de Barcelona. 









_finalistas>>>>>> 
::2:: José Luis Roig Ayuso, 
de Sant Boi de Llobregat (Barcelona). 


::3:: Concepción Gonzalvo Ballobar, 
de Zaragoza. 
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_ganador>>>>>> 


1: José Óscar García González, 
de Valladolid. 


_finalistas>>>>>> 
::2:: David Rodríguez García, 
de Madrid. 


::3:: Jerónimo Colodro, 
de Madrid 


::4:: Alfonso Molero Mozos, 
de Puertollano (Ciudad Real). 
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Mejor unidad, regimiento, 
banda, equipo, flota 


_ganador>>>>>> 


::1:: Luis Gómez Pradal, 
de Bilbao. 


_finalistas>>>>>> 


::2:: Pablo Castilla San Martín, 

de Aranda de Duero (Burgos). 

:3:: Felipe Rodríguez Domínguez, 
de Guipúzcoa. 

::4:: Jorge Noriega de Soto, 

de Palencia. 


::5:: Concepción Gonzalvo Ballobar, 
de Zaragoza. 





White Dwarf: Bueno, empecemos por el principio. 
Vuestro lugar y fecha de nacimiento. 


Alan y Michael Perry. Nacimos el 15 de mayo de 1961 
en el norte de Londres. 


WD. ¿Podríais contarnos algo de vuestras vidas (estu- 
dios, curiosidades, trabajos anteriores, etc.) antes de 
empezar a trabajar en Games Workshop? 


AP y MP. ¡Nacimos y después entramos a trabajar en 
Games Workshop! Bueno, casi. Empezamos a trabajar 
para Games Workshop cuando teníamos 17 años, en 
1978. Por aquella época estábamos estudiando. En 1990 
Games Workshop nos contrató a jornada completa. 


WD. ¿Cómoempezasteis atrabajaren GamesWorkshop? 


AP y MP Antes de entrar a trabajar en Games Workshop 
solíamos esculpir miniaturas a gran escala (90 mm) por 
afición. Miniaturas Citadel llevaba muy poco tiempo en el 
mercado y estaba buscando diseñadores, así que, des- 
pués de ver nuestras miniaturas a gran escala, consegui- 
mos el trabajo. 


WI. ¿Cuál fue la primera miniatura que diseñasteis? 
¿Recordáis cuál fue vuestra primera miniatura para 
Games Workshop? 


AP La primera miniatura que esculpí fue un demonio 
pequeño que ahora, cuando veo su cara, me recuerda a 
la de Kred Astier (¡suena extravagante!). 


MP La mía fue un bárbaro a una escala de 54mm, pero, por 
desgracia, por aquel entonces no sabía mucho acerca de 
armaduras (el esqueleto de alambre), así que no me salió 
demasiado bien. Para Games Workshop lo primero que hici- 
mos fueron unos modelos de Orcos de Cabeza Roja. 


WD. Habéis esculpido gran parte de la gama de minia- 
turas de “El Señor de los Anillos”. ¿Qué fue lo que os 
resultó más difícil de todo el proceso? 


AP y MP: Sí, esculpimos una gran cantidad de miniaturas 
basadas en la primera película de El Señor de los Anillos 
y parece que durante los dos próximos años seguiremos 


esculpiendo miniaturas para este proyecto. Aunque Brian 
Nelson se encargó de los personajes, nosotros también 
hicimos alguno y creo que estos resultaron las miniaturas 
más estimulantes (¡seguro que Brian pensará lo mismo al 
respecto!). 


WD. También diseñáis miniaturas históricas. ¿Qué 
preferís: las miniaturas históricas o las de fantasía? 
¿Por qué? 


AP y MP. Nos gusta diseñar tanto las históricas como las de 
fantasía. Las miniaturas de tipo histórico las diseñamos en 
nuestro tiempo libre para nuestra propia empresa. 


WD. Mucha gente suele escoger su primer o último tra- 
bajo como su favorito. En vuestro caso, de todas las 
miniaturas que habéis diseñado, ¿cuál sería vuestra 
miniatura favorita? ¿De cuál os sentís más orgullo- 
sos? ¿Tenéis alguna miniatura favorita que os gusta- 
ría diseñar? ¿Cuál? 





Los hermanos 
Perry son dos de 
los diseñadores 
de miniaturas 
preferidos por la 
mayoría de 
aficionados al 
hobby, así que 
decidimos 
aprovechar su 
presencia en 
Barcelona durante 
el Games Day 
para saber algo 
más de ellos... 


WD. Diseñáis miniaturas para GW, pero también para 
vuestra propia empresa, Perry Miniatures, con minia- 
turas diseñadas para Wargames Foundry. ¿Por qué 
habéis emprendido esta nueva aventura comercial? 


AP y MP. Hemos dejado de trabajar para Foundry después 
de haber esculpido unas 11.000 miniaturas y, desde el 4 de 
julio de 2001, contamos con nuestra propia empresa inde- 
pendiente, Perry Miniatures (www.perry-miniatures.com). 
Solo nos dedicaremos a esculpir miniaturas de carácter his- 
tórico. La razón por la que dejamos Foundry fue básica- 
mente porque desde hace dos años solo se dedican al dise- 
ño de miniaturas de fantasía y pensamos que van en una 
dirección equivocada. 


WD. Disponéis de un enorme tablero de juego en vues- 
tro garaje. Cuando tenéis tiempo libre y queréis hacer 
algo que no tenga nada que ver con las miniaturas, 
¿qué soléis hacer? 


Para Games Workshop, las miniaturas diseñadas 
para “El Señor de los Anillos” han sido las más 
gratificantes y, en particular, los Jinetes de 
Rohan de plástico que acabamos de diseñar 


para la segunda película. 


AP y MP. Para Games Workshop, las miniaturas diseña- 
das para El Señor de los Anillos han sido las más gratifi- 
cantes y, en particular, los Jinetes de Rohan de plástico 
que acabamos de diseñar para la segunda película. 


MP. Yo disfruté especialmente con el diseño de los Nazgúl 
a caballo y el Caballero Verde para el ejército de Bretonia. 


AP A mí también me divirtió esculpir los Nazgúl. 
WI. ¿Cuáles son vuestras aficiones? 


AP y MP. Nuestras aficiones son el diseño de miniaturas 
históricas con descansos para los pubs, los juegos de PC, 
las recreaciones de batallas y pintar. 


AP Yo suelo jugar en el tablero de juego de 4m x 2m que 
tenemos en el garaje y, si no, dedicamos el tiempo a las 
aficiones que hemos mencionado antes. 


WI. Vuestras casas son como una especie de museo 
militar. ¿Cuál es el objeto más extraño de vuestra co- 
lección? ¿Cuál os resultó más difícil de conseguir? 


AP y MP Sí, nuestras casas son una especie de museo 
militar, El objeto más raro de la casa de Alan probable- 
mente data del siglo VII y se trata de una granada de mano 
islámica. En la casa de Michael hay un objeto que data 
del siglo 1! a.C., un tapacubos de un carro chino. Nos gus- 





taría tener uniformes napoleónicos originales (españoles, 
franceses, rusos). Aunque tenemos una considerable can- 
tidad de objetos británicos. 


WD. También tenéis un tanque en el jardín... ¿No resul- 
ta un poco raro como “enano de jardín””?. Contadnos 
alguna anécdota. ¿Dónde lo comprasteis? ¿Por 
qué?... Y, si no es indiscreción, ¿cuánto os costó? 


AP y MP Tenemos un tanque, pero lo tenemos guardado 
en la granja de unos amigos. Es un Tanque Ligero Ste- 
wart, modelo M3A1, construido en 1941. Lo compramos 
en Cardiff (Gales) porque un tío nuestro conducía este tipo 
de tanque durante la guerra. Cuesta lo mismo que un 
coche familiar. 


WD. Michael, ¿podrías contarnos cómo perdiste el 
brazo? 


MP. Lo perdí en Francia. Fue durante una representación 
en la que yo estaba cargando con pólvora un cañón medie- 
val. El cañón explotó y tuvieron que trasladarme en heli- 
cóptero al hospital de Lille, en el norte de Francia, donde 
tuvieron que amputarme el brazo. 


WD. ¿Te resultó muy duro recuperar la normalidad 
después del accidente? 


MP. Me preocupé bastante los diez primeros días, hasta 
que empecé a esculpir miniaturas de nuevo. Dibujar me 
resultó más fácil, pero escribir era demasiado cansado, 
aunque en conjunto no me resultó difícil. 


WD. Michael, has tomado parte en un documental pro- 
ducido por Steven Spielberg. Cuéntanos algo de esta 
experiencia. 


MP. El año pasado trabajé durante tres días como extra 
en una serie titulada Band of Brothers, una serie de tele- 
visión épica de diez horas de duración y con un gran pre- 
supuesto. Obviamente, me contrataron porque había per- 
dido un brazo y no por mi talento artístico (del que, por 
supuesto, carezco). Recuerdo que Tom Hanks me saludó 
durante el rodaje, pero no vi nunca a Steven Spielberg. 


WI. Algunas teorías sostienen que los gemelos suelen 
compartirobjetivos similares, aficiones, etc.También que 
alos hermanos gemelos les une una especie de vínculo 
especial que les hace sentir sensaciones similares a las 
que puede estar sintiendo su hermano gemelo en ese 
mismo momento. En vuestro caso, ¿es cierto? 





“Sí, nuestras casas son una especie de museo 
militar. El objeto más raro de la casa de Alan 
probablemente data del siglo VII y se trata de una 
granada de mano islámica. En la casa de Michael 
hay un objeto que data del siglo ll a.C., un 
tapacubos de un carro chino. Nos gustaría tener 
uniformes napoleónicos originales (españoles, 
franceses, rusos). Aunque tenemos una 
considerable cantidad de objetos británicos.” 


AP y MP. Tenemos intereses similares y solemos acabar 
las frases que el otro hermano empieza. 


WI. ¿Tenéis algún objetivo en la vida que todavía no 
hayáis logrado realizar? 


AP y MP. Nuestro único objetivo es crecer (¡o, al menos, 
eso fue lo que nos dijeron). 


WD. Por último, unas preguntas de respuesta muy, 
muy rápida: 


a) Un tipo de música. 

AP ¡Cualquier cosa excepto jazz! 

MP. ¡Yo, igual! 

b) Un autor. 

AP. Tengo muchos favoritos. 

MP. George McDonald Frazer. 

c) Un libro. 

AP. Diarios de Guerra del Siglo XVII! en adelante. 
MP. Stalingrado, de Anthony Bever, 

d) Una película. 

AP. Zulú y Senderos de Gloria. 

MP. Zulú y El Hombre que Quiso ser Rey. 


e) Una obra de teatro. 


AP. ¡Demasiada cultura para mí! 
MP El Crisol. 


f) Un deseo. 


AP Tener rayos X en los ojos, 

MP. Que me vuelva a crecer el brazo. 
g) Una bebida. 

AP y MP ¡Cerveza amarga! 

h) Vuestra cocina favorita. 

AP Japonesa. 

MP Tailandesa. 

i) Un juego. 

AP. Un juego de PC llamado Shogun. 


MP. Un juego de PC llamado Shogun y la Invasión de los 
Mongoles. 


j) Un color. 

AP. Azul francés. 

MP. Rojo Pompeya. 

k) Vuestra miniatura favorita de todos los tiempos. 


AP Una de las miniaturas históricas diseñadas por Brian 
Nelson a gran escala. 


MP. Un Caballero del siglo XI de Gerry Embleton a tama- 
ño real que se encuentra en el castillo de Lenzburg. 


1) En cuestión de chicas, ¿morenas o rubias? 
AP. Me da igual el color del pelo. 


MP. Cualquier color, cualquier nacionalidad (¡estoy espe- 
cializado en españolas y orientales!). 


WD. ¡Muchas gracias a los dos! 






























Somos incansables. Todavía no estamos recuperados del agota- 
miento y el estrés de esta última edición y ya estamos preparan- 
LETS EE PERES IEA EE A 
entusiastas del hobby, doblando la cifra del año 2000... con el 
consiguiente despliegue que ello conlleva. Exceptuando a los 
pobres estoicos que tuvieron que sufrir las interminables colas 
de la zona de ventas (de lo que hemos tomado buena nota para 
asegurarnos de que NO vuelva a suceder), creemos que en esta 
edición todo ha salido a pedir de boca. Pero no lo 
suficiente: 

¡El próximo 10 de noviembre 
del 2002 tenemos pensado dar 
mucha más caña en el ll GAMES 
DAY: ¡Os esperamos! 
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"Bajo el estruendoso 
rugido de los proyecti- 
les bolter, los hermanos 
de batalla entonaban 
sus letanías de salvación 
del espíritu mientras 
revisaban sus servoar- 
maduras y preparaban 
sus bolters para la bata- 
lla. Cuando todos estu- 
vieron preparados, el 
sargento Yamato se acer- 
có al conductor del 
Land Raider y le ordenó 
que abriese la compuer- 
ta. Cuando esta se abrió, 
diez hermanos Cicatri- 
ces Blancas cargaron en 
medio de la confusión 
contra los marines trai- 
dores bajo el grito del 
hermano Yamato: ¡Puri- 
fiquemas las almas de 


estos traidores. ¡Por el 
Emperador!" 












CICATRICES BLANCAS 


VS. MARINES DEL CAOS 
TE ESPERAMOS. 
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El próximo 21 de febrero 
tendrá lugar esta emocio- 
nante Tarde de Batalla 
en todas las tiendas 
Games Workshop y en 
los Puntos de Venta 
Independientes de 
¡ETRE IVCES 
nos y conoce el poder de 
los Cicatrices Blancas; 
probaremos en el campo 
de batalla las fuerzas de 
los ejércitos de Marines 
Espaciales Cicatrices 
Blancas, los especialis- 
tas del ataque relámpa- 
go, y los Marines Espa- 
ciales del Caos. 





LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: en las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA: te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de pintar miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACION DE EJERCITOS: los empleados de las tiendas GAMES WORKSHOP 
tienen ejércitos propios como tú y podrán ayudarte a la hora de organizar tu ejército. 
Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 
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BARCELONA 


C/ Josep Plá 


Carrer de Llo!l 


DIAGONAL MAR 


l BRAMBLA DE PRIM 


Passely del Taula 





Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 
* Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona 


Plaza 
Bombero 
Echániz 





Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + Local 1/12 
* 08016 Barcelona+ Tel: 93 276 24 70 





Centre Comercial Ullla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
* 08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 


BARCELONA 


Londres 


Casanova 
Muntaner 





Muntaner, 193 + 08036 Barcelona + Tel: 93 322 09 53 


AVENIDA HILERA 


Armengual de la Mota 


y» El Corte Inglés 





Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao + Tel, 94 444 31 08 


Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota,12 + Planta Alta 
* Local A-14 + 29007 Málaga + Tel. 95 239 97 71 












Mospitál 


Pica. 
Cavallería 





Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares + Tel, 971 71 78 56 1 APELLIDODelgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla « Tel. 95 490 06 24 
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Castelló 


Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid + Tel. 91 577 21 87 
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Plaza 
Libertad 


Universidad 


Cánovas del Castillo 





Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid + Tel. 983 30 12 81 Princesa, 26 + 28008 Madrid +Tel. 91 541 45 09 







Manuel de Falla 


Plaza de 
San Sebastián 






Rafael Salgado 


Santiago 
Bernabeu 


Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid +Tel. 91 457 83 81 


PASEO DE LA CASTELLANA 





Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León xiii) + 50008 Zaragoza + Tel. 976 21 57 42 
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TARDE DE BATALLA 


La tarde del 21 de febrero jugaremos a partir de las 


34 18:00 horas una emocionante partida en la galería 
WORCSHO? o comercial del Centro Comercial L'llla Diagonal. 
e 
uy 


¡No dejes de participar! 


sonal Mar 


Avinguda Diagonal 3-35 + Planta 3, local 3570 





08019 Barcelona 





Ya son cuatro... 


Sí, ya tenemos cuatro tiendas en la ciudad condal. La más joven de 
ellas se encuentra ubicada en el Centro Comercial Diagonal Mar. 
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Oferta 3x2 


* 
en todos los productos 


Centro de Ocio HERON CITY 
Avda. Río de Janeiro, 42 (Ronda del Mig) Local 1/12 
Tel: 93 276 24 70 - 08016 BCN 


RONDA DEL MIG 


MO, 


Hace ya unos meses que 
nuestra tienda de 

abrió sus puertas y que- 
remos celebrarlo contigo. 


El próximo 
celebramos la apertura de 
nuestra tienda ubicada en 


Para premiarte, te ofrece- 
mos una magnífica oferta: 
un en todos los produc- 
tos (*) que compres ese dia 
en nuestra tienda. Es decir, 
si compras tres productos 
de nuestra tienda (excepto 
material de “El Señor de los 
Anillos”), te regalaremos el 
de inferior o igual precio y 
solo deberás abonar los 
otros dos. Aprovecha esta 
oferta única en la localidad 


Si visitas nuestra tienda, 
también podrás optar a 
ganar alguno de los numero- 
sos regalos que repartire- 
mos y te encontraras con 
sorpresas especiales. le 
esperamos. 


Esta oferta será solo valida 

durante el día 

en nuestra tienda de 
MENEM om EGO 

AT 


Toda la gama de miniatu- 
ras de “El Señor de los Ani1- 
llos” no está incluida en la 
oferta. 


e Garrofers 





UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 


TRABAJA EN NUESTRAS TIENDAS 


O ORO VU LOR 


Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 

formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de continua 
expansión. 


SI TIENES: INMI LO NE 


- Buenos conocimientos del Hobby Integración en una empresa en conti- 
Games Workshop. nua expansión. 

- Entusiasmo sin límites. Formación especializada y completa. 

- Personalidad extrovertida. Excelentes perspectivas profesionales. 

- Ganas de trabajar. 

- Flexibilidad en tu tiempo libre. 


¡ATENCIÓN! 


Buscamos Pintores de. Miniaturas 


stamos buscando algunas fotografías de 
| mg expertos pintores de miniaturas que pu pin- 
miniaturas que estén dis- tado a la siguiente direc- 
puestos a trabajar princi- ción: 


er en nuestras tien- 


MEA GAMES WORKSHOP 
das bp na (con dis- e 
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APA las magníficas C/ Motores 300-304 
Miniaturas Citadel. ; ; q 
> Polígono Gran Vía Sur 


08908 L'Hospitalet de 
Llobregat (Barcelona) 


Si eres la persona que bus- 
camos, envíanos tu cur- 
rículum vitae junto con 





NO TE LO PIENSES ENVÍA TU CURRICULUM VITAE A: 
Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
Games Workshop (indicar referencia). RRHH(0GAMES-WORKSHOPES 


Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 


BARCELONA 


.CICAO¿CpIORSRRTST>O OCA AAA AAA 


o rellenando la solicitud de empleo en 
nuestra pagina web: 


WWW.GAMES-WORKSHOPES 
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UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 


la e yA A A SS ¿ — e E a] TELA L MT 


Index Astartes 
ÁNGELES DE MUERTE 


Las nuevas y fabulosas miniaturas de los Ángeles Oscuros 














Escuadra Táctica de los Ángeles Oscuros con sus últimas incorporaciones: 
el Sargento Veterano y el cañón de plasma 
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Los Ángeles Oscuros se lanzan. 
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CÓMO UTILIZAR UN EJÉRCITO DE ÁNGELES OSCUROS EN WARHAMMER 40,000 


D urante algún tiempo nos han llegado algunas quejas referentes a los misteriosos hermanos de batalla Ángeles Oscuros. Tras recoger las 
opiniones de los jugadores sobre el Codex Angeles Oscuros, parecía que las listas de ejército de esta tercera edición requerían una revi- 
sión. Existían dos amplias áreas sobre las que continuábamos oyendo comentarios: el valor en puntos y la regla especial de obstinados. Tras 
devanarnos un poco los sesos en el Departamento de Desarrollo de Juegos, decidimos establecer una serie de modificaciones que resolvieran 
estos problemas y pusieran a los Ángeles Oscuros en el lugar que les corresponde (después de todo, es el primer Capítulo que se fundó). Las 
reglas que siguen se consideran una modificación oficial al Codex Ángeles Oscuros. Las reglas a las que no se hace mención aquí permanecen 
tal y como aparecen descritas en el Codex. ¡Nuestro agradecimiento a la Guardia de las Sombras y al fórum del Bolter y la Espada Sierra por su 
apoyo incondicional para llevar a cabo estos cambios! 


Ala de Muerte: los Exterminadores del Ala de 
Muerte reducen su coste en puntos a 47 puntos 
por miniatura. 


Armería Ángeles Oscuros: los objetos siguientes 
pueden ser usados por miniaturas que estén equi- 
padas con armadura de exterminador: Libro de la 
Salvación, Estandarte de la Devastación, 
Estandarte de la Firmeza, Estandarte de la Retri- 
bución, Espada de los Secretos (esta espada es el 
ejemplo más conocido de arma de energía de los 
Ángeles Oscuros; los Grandes Maestres de los 
Angeles Oscuros disponen de unas espadas con 
nombres diferentes pero efectos idénticos a esta). 


Yelmo de Lion: se trata de un objeto único y reve- 
renciado. Solo se puede incluir uno por ejército. 


Personajes equipados con armadura de ex- 
terminador: para equipar a un Héroe, Biblio- 
tecario o Capellán con armadura de extermina- 
dor, el coste es de + 10 puntos en lugar de 25 
puntos (armas no incluidas). 


Señor del Ala de Muerte; se ignora la descrip- 
ción al respecto en la sección de Héroes Angeles 
Oscuros. Todos los personajes independientes 
pueden equiparse con armadura de extermina- 
dor. Todos los personajes de CG de un ejército 
del Ala de Muerte deben ir equipados con arma- 
dura de exterminador y pueden ir acompañados 
por una Escuadra de Mando del Ala de Muerte. 
Cualquier personaje de CG con armadura de ex- 
terminador puede ser el Comandante de un ejér- 
cito del Ala de Muerte. 


Escuadra de Mando del Ala de Muerte: los 
veteranos del ejército del Ala de Muerte pueden 
llevar armaduras de exterminador mucho mejor 
equipadas que las de lo primeros tiempos del 
Imperio. Se consideran equipo especializado 
que no está disponible para los Exterminadores 
de otros Capítulos. Un Apotecario puede equi- 
parse con un narthecium y/o reductor, un Tecno- 
marine puede elegir un servobrazo y/o un sig- 
num y un Portaestandarte puede escoger uno 
de los estandartes de los Angeles Oscuros aun- 
que estos objetos no vayan marcados con un 
asterisco. Pueden incluir otras opciones de la 
armería siempre que estén marcadas con un 
asterisco. Las Escuadras de Mando del Ala de 
Muerte solo pueden incluirse en un ejército 
compuesto exclusivamente por miniaturas del 
Ala de Muerte. 


Escuadra de Mando del Ala de Cuervo: el Señor 
del Ala de Cuervo puede ir acompañado de un 
Escuadrón de Land Speeders del Ala de Cuervo si 
va montado en un land speeder o un Escuadrón 
de Motocicletas del Ala de Cuervo si va montado 
en motocicleta. Las Escuadras de Mando de Land 
Speeders del Ala de Cuervo no pueden incluir 
Apotecarios, Tecnomarines o Portaestandartes: se 


TT ISE "ICO 


considera un escuadrón normal que actúa como 
guardia de honor. Los Escuadrones de Motocicle- 
tas del Ala de Cuervo pueden incluir las modifica- 
ciones a los personajes habituales. 


Ala de Cuervo: los land speeders reducen el 
coste a 55 puntos cada uno. El land speeder del 
Ala de Cuervo puede sustituir su bolter pesado 
por un cañón de fusión por un coste de +15 pun- 
tos. También puede llevar acoplado un cañón de 
asalto por un coste adicional de +25 puntos. 


Las motocicletas del Ala de Cuervo reducen su 
coste a 40 puntos cada una. 


Las motocicletas de ataque del Ala de Cuervo re- 
ducen su coste a 70 puntos cada una si van equi- 
padas con cañón de fusión o a 55 puntos si van 
equipadas con bolter pesado. 


Escuadrones de Batalla de Compañía: ade- 
más del Ala de Cuervo, que está preparada para 
montar motocicletas y land speeders, la sexta 
compañía puede incluir motocicletas y la séptima 
tiene acceso a Marines Espaciales especialmen- 
te entrenados para llevar land speeders, 


Un ejército de Marines Espaciales Ángeles Os- 
curos puede incluir Escuadrones de Motocicle- 
tas, Escuadrones de Motocicletas de Ataque, 
land speeders, land speeders Tornado y land 
speeders Titón del Codex Marines Espaciales 
por el coste allí especificado. Estos vehículos no 
pueden “esquivar” ni tampoco repetir chequeos 
de terreno difícil, ya que no pertenecen al Ala de 
Cuervo (van vestidos de color verde oscuro, no 
de negro como el Ala de Cuervo). No pueden 
incluirse en un ejército formado exclusivamente 
por miembros del Ala de Cuervo. 


Nota: los land speeders Tifón no pueden incluir- 
se en ejércitos exlusivamente del Ala de 
Cuervo. Los land speeders del Ala de Cuervo 





están optimizados para operaciones de recono- 
cimiento a larga distancia: el añadido de peso y 
los requisitos del sistema de armas del Tifón 
comprometerían la efectividad del vehículo para 
esta función. 


Escuadra Táctica: los Ángeles Oscuros son el 
Capítulo más antiguo de los Marines Espaciales y, 
por esta razón, tienen acceso a muchas armas 
ancestrales y veneradas. Una Escuadra Táctica de 
Angeles Oscuros puede sustituir su cañón láser 
por un cañón plasma sin coste adicional alguno. 


Bibliotecario de los Ángeles Oscuros: pueden 
utilizar el poder psíquico Minar Voluntad o 
Desintegración. 


Los Bibliotecarios Ángeles Oscuros reducen su 
coste individual a 80 puntos. 


Reputación Temible: esta regla especial se 
aplica a todos los Ángeles Oscuros excepto al 
Ala de Muerte, cuyos miembros se consideran 
testarudos, y al Ala de Cuervo. Las miniaturas 
con reputación temible que no superen un che- 
queo de moral como resultado de sufrir un 25% 
de las bajas durante la fase de disparo enemiga, 
no se retirarán siguiendo las reglas habituales 
de Moral, sino que no podrán mover en su 
siguiente fase de movimiento ni tampoco asaltar 
en su siguiente fase de asalto, aunque sí que 
podrán disparar normalmente. El resto de che- 
queos de moral se realiza de acuerdo con las 
reglas de Warhammer 40,000. Una unidad que 
no supere su chequeo de moral como resultado 
de los disparos enemigos mientras está con- 
solidando la posición se retirará siguiendo las 
reglas habituales de retirada. 


Nota: esta regla de reputación temible sustituye 
a aquellas aparecidas en el Codex Angeles 
Oscuros. 
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l Sargento Hezekiah se lanzó a un cráter 

para ponerse a salvo mientras oía a los 
nueve integrantes de su escuadra hacer lo 
mismo un segundo después. El fuego de las 
armas láser abrasaba el aire por encima de su 
cabeza y levantaba pequeñas nubes de polvo 
al impactar sobre el destrozado borde de 
hormigón del cráter. 


El despliegue táctico de Hezckiah, sobreim- 
puesto en su visión por el espíritu máquina 
que habitaba su armadura, requirió su atención 
con un ícono parpadeante. Nuevas órdenes. La 
escuadra se había redesplegado tres kilómetros 
al sur para relevar a un pelotón de la Guardia 
Imperial que se encontraba flanqueado y que 
intentaba maniobrar bajo un mortífero fuego 


cruzado en las ruinas del depósito del distrito. 


El sargento comunicó a los miembros de su 
escuadra el nuevo objetivo y les hizo un ade- 
mán con la mano para que fuesen saliendo del 
cráter uno a uno y cruzaran la calle 
para ponerse a cubierto tras un 
Leman Russ destrozado. 


- 






Durante los segundos en que Hezckiah se puso 
al descubierto quedando expuesto al fuego ene- 
migo, pudo hacerse una composición de la 
escena que se desarrollaba frente a él. El hori- 
zonte parecía un infierno en el que solo desta- 
caba la silueta dibujada de las fábricas de 
Seraph Prime. Sabía que tendrían que atravesar 
aquellas ruinas y también sabía que eran la ruta 
favorita de los francotiradores rebeldes y las 
unidades que preparaban emboscadas. 


Hezckiah y su escuadra se movían ahora en 
paralelo hacia la línea del frente, en busca de 
movimientos furtivos en tierra de nadie. La 
escuadra se movía con la fuerza y determina- 
ción de los Marines Espaciales del Capítulo de 
los Angeles Oscuros. Se pusieron bajo cobertu- 
ra, pero no podrían retirarse y refugiarse como 
los Guardias Imperiales que por su flaqueza en 
la guerra habían necesitado la ayuda de los An- 


geles Oscuros. Seraph Prime era demasia- 


e, do importante para que cayese en ma- 























nos de la rebelión alienígena y Heze- 
kiah había prometido no desperdiciar una 
sola gota de sangre de sus Angeles Oscuros 

únicamente por reclamar este mundo a sus dé- 
biles gobernantes: solo derramarían su sangre en 
nombre del Dios-Emperador de la Humanidad 


y de su primer hijo nacido, Lion El “Jonson. 


e 


A menos de un kilómetro del objetivo, se 
oyó un disparo mientras la escuadra cruzaba 
cinco metros a campo abierto. El Hermano 


+ 


Mathia había recibido 
el impacto del pro- 
yectil en el pecho, justo 
debajo de la línea del cuello. 
Hezekiah y sus hermanos dieron un salto 
para ponerse rápidamente a cubierto mien- 


a <Á 55 


hb tras el sargento se enfurecía al comprobar 


que el objetivo del disparo no había sido 
una coincidencia: el francotirador delibe- 
radamente había destruido la glándula 
progenoide del Marine Espacial, la 
fuente de su estructura genética, de la 


cual dependía el futuro del Capítulo. 


Mediante la repetición de los tres últi- 
mos segundos de película de la cámara 
acoplada en su armadura, Hezekiah 
podía captar el destello más 
insignificante en medio de las 
sombras del cristal de una 


ventana de un edificio que tenían justo delante. 
Sabía que cl asesino se movería inmediatamente 
después de ejecutar el disparo, ya que no desea- 
ría atracr el fuego enemigo arriesgando un 
segundo disparo desde la misma posición. 
Hezckiah ordenó a su escuadra que avanzasc; 
cortarían la ruta de escape del francotirador en 
la base del edificio antes de que tuviese tiempo 
de disparar una segunda vez. 


Tras bajar con rapidez por un callejón lateral, 
la escuadra comprobó que no tenía salida. 
Hezekiah no disponía de tiempo para abrir una 
brecha en el muro con una granada perforante 
y. en lugar de continuar su camino, golpeó con 
su hombro el muro de granito con la fuerza de 
un Marine Espacial Imperial Mientras el muro 
caía derrumbado, se deslizó a través del agujero 
y comprobó que el francotirador había condu- 
cido a la escuadra a una emboscada, pero no 
habrían contado con la ruta que habían abierto. 
A cinco metros, Hezekiah se encontró con un 
grupo de rebeldes desaliñados que con sus rifles 
láser cubrían el exterior de la calle: la calle que 
habían seguido Hezekiah y su escuadra en pos 
del asesino de no haber elegido una ruta más 
directa. Hezckiah se apoyó sobre una rodilla 
balanceando su pistola de plasma a la vez. Sus 
hermanos Marines Espaciales aparecieron a su 
espalda mientras apretaba el gatillo y seis bol- 
ters dispararon en el preciso instante en que la 
habitación se llenaba con el destello de su pis- 
tola de plasma. Los rebeldes se desintegraron en 
una llamarada roja que se dilataba por el aire y 
cubría las paredes con una pátina escarlata. 


“¿Sargento Hezckiah?”, llamó una voz proce- 
dente de unas ruinas a modo de barricada que 
estaban calle abajo. 


“Gracias al Emperador que estás aquí”. 


Hezekiah y su escuadra se abrieron paso con 
cuidado hacia la posición de la Guardia 
Imperial comprobando los edificios cir- 
cundantes en busca de más francotiradores 
enemigos. Mientras alcanzaban la barricada, un 
joven teniente se adelantó con una mirada de 
ira ante la visión de los Marines Espaciales 
compitiendo con el alivio de su presencia. 


“Soy el Teniente Kasima de la 53% Copañía 
Seraph Abhuman Auxillía. Soy el responsable 
de estos”. Kasima indicó un grupo de brutales 
Ogretes. Cada guardia lucía en su hombro el 
Aquilis Imperialis: simbolo del águila por el 
que un billón de guerreros humanos vivían y 


daban la vida. 


Hezekiah se quitó el casco y lo soltó en la 
polvorienta tierra ante el teniente. 


“El hermano Mathia no perdió su vida ante 
una bala cobarde para salvar a estas... abomina- 
ciones”. El rostro del sargento se contrajo por 
el odio mientras contemplaba a los sucios 
guardias humanos. “No son mejores que la 
escoria rebelde”. Girándose hacía la posi- 
ción sitiada, el Sargento Hezekiah se diri- 
gió a su escuadra. 


“Hermanos, nos vamos. 
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S eglci Khan se reclinó sobre su motocicleta 
mientras cruzaba como una exhalación el 
desolado paisaje; inclinó su cabeza y apretó cl 
acelerador de su máquina al máximo. El viento 
azotaba su largo rodete y las colas de caballo 
acopladas en el carenado del motor mientras as- 
cendía por el borde del precipio y se lanzaba a 
toda velocidad para aparecer en la duna arenosa 
del otro lado, con una ruda sonrisa en su rostro 
cubierto de cicatrices rituales. 


Tan solo veinte metros a su espalda se oía el 
resonar de una enorme horda de Jinetez de Jabalí 
que gritaban cantos de batalla y disparaban al aire 
con sus toscas armas. Eran unos Orkos enormes 
y brutales, vestidos con pieles y a lomos de 
recios fabalies con bastante mal genio que se lan- 
zaron en estampida colina abajo en persecución de 
Seglci, en un intento de aniquilarlo y organizar 
un festín con su cadáver. La nube de arena pro- 
ducida por la gran horda podía distinguirse a 
muchos kilómetros a la redonda, tal y como 
Seglcí había previsto. Los que se encontraban más 
próximos a él iban montados en unas mons- 
truosidades biomecánicas que arrofaban humo. 
Parecían una mezcla de híbridos de jabalíes muy 
violentos y estruendosas máquinas grasientas. Al 
girarse sobre el sillín, disparó unos cuantos tiros 
con su pistola bolter y reparó en el gran número 
de Jinetez de Jabalí que ya había aniquilado. La 
totalidad de la caballería orka y las tropas de 
choque de la reciente invasión orka se encontra- 
ban pisindole los talones. A la cabeza de la horda 
podía distinguirse el jabalí gigante de un 
Kaudillo Orko casi tan porcino como su montu- 
ra biónica y que aullaba de alegría mientras apre- 
taba una palanca roja situada en el lomo de su 
montura. El jabalí cibernético aceleró su velocidad 
como sí le hubiesen suministrado un cóctel de 
drogas que habría podido acabar con un Krootox 
y que, sin embargo, el jabalí parecía ignorar, pues 
se limitaba a moverse a una velocidad endiablada. 
Por increíble que pareciera y a pesar de la ha- 
bilidad de Seglei sobre su motocicleta, los ja- 
balíes le estaban ganando terreno. 


Se inclinó hacia delante una vez más dirigirse 
hacía otra loma donde la tierra se nivelaba for- 
mando una amplia altiplanicie. El impacto fue 
duro y su motocicleta rugió mientras intro- 
ducía otro cartucho en la recámara de 

su pistola bolter con una rapidez 

fruto de la práctica. Se agachó, á 
sin disminuir la velocidad, bus- | 
cando con la cabeza la polvo- 
rienta tierra que había cerca de 
una zanja poco profunda y 
pudo percibir, gracias a su 
sensibilizadosolfato, el olor acre 
de combustible orko. Los 
Jinctez de Jabalí se encontraban 
ya muy cerca y cubrían el 
borde de la colina en una fre- 








nética marea aulladora. Seglei buscó el lanzallamas 
que llevaba a la espalda. La situación era crítica. 
En el último segundo, disparó a la zanja llena de 
combustible que había a su lado y un muro de 
llamas ondulantes destelleó tras sus ruedas mien- 
tras derrapaba con la motocicleta alrededor de la 
zanja. Un aro de fuego rugió describiendo un am- 
plio circulo alrededor de los Jinetez de Jabalí, que 
quedaron atrapados en su interior llenando cel aire 
con gritos agudos de miedo y rugidos de ira. Al 
girar para detenerse, Seglei pudo distinguir la tur- 
bación de los Jinctez de Jabalí, que trataban de 
controlar sus confundidas monturas. Cogió su 
comunicador y pronunció una sola palabra. 


“Ahora”. 


Un grupo de brillantes motocicletas con crestas 
blancas apareció en el borde de la altiplanicic que 
había tras él, con el rugido de potentes motores 
impregnando el aire mientras la hermandad de 
Sergei se precipitaba hacia delante. Rodearon el 
aro de fuego desplegándose en forma de abanico 
hasta envolver por completo a los Jinetez de 
Jabalí. Como un solo hombre, abrieron fuego 
sobre los Orkos con sus dos bolters acoplados. 
El ruido fue ensordecedor y el acre olor a carne 
quemada se propagó por el aire. 


“¡Por el Khan y el Emperador!”, gritó Seglei 
apresurándose hacia cl infierno. Al unísono, los 
Cicatrices Blancas rodearon la zanja y pasaron a 
través del muro de fuego con sus bolters sem- 
brando la destrucción entre los Orkos alli api- 
ñados. La carnicería empezó con las lanzas de 
energía clavándose en los jabalíes cibernéticos, 
atravesando sus flancos armados, y con los 
sables cercenando cabezas de los cuellos 
orkos. Seglei segó la garganta de un 
pesado Orko y lo elevó por el aire 
pe 
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con el ímpetu de su carga. El peso del cuerpo 
del Orko hizo que este se deslizara por su lanza 
rápidamente y Sergei tuvo que bajar cl arma 
para no verse aplastado. 


Por el rabillo del ojo vio que el gigantesco 
Kaudillo Orko había recuperado el control de su 
montura pesada y se disponía a cargar contra él. 
Dio la vuelta y pisó el acelerador, con sus bol- 
ters castañeteando, pero no pudo evitar la demen- 
cial carga del jabalí cibernético, que había inicia- 
do el movimiento hacía la colisión y no se 
detendría. El Orko rugió y abrió su impresio- 
nante mandíbula chirriante. En el último momen- 
to previo al impacto, Seglei pudo echar los fre- 
nos delanteros y se ladeó, de modo que la rueda 
trasera de su motocicleta volara y girara para 
entrar en contacto con la garra armada del Orko. 
En el preciso instante en el que se produjo la 
carga de la montura, el piel verde se rompió el 
cuello. Acercándose, Sergei empujó el lanzallamas 
contra la mandíbula del Orko y apretó el gatillo. 
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Una hora más tarde, mientras los Cicatrices 
Blancas se alejaban de la escena de la batalla, las 
llamas aún no se habían extinguido. Los cuerpos 
de los Orkos yacían carbonizados en la zanja. 
Seglci, al frente del grupo, se alejó del lugar con 
la cabeza del Kaudillo Orko, todavía ardiendo, 


colocada entre los bolters de su motocicleta. 
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Este mes, en la sección “Eavy Metal 
te presentamos algunas de las 
mejores miniaturas del universo 
conocido. Algunas de ellas fueron 
las ganadoras de algún premio en el 
concurso Golden Demon, mientras 
que las otras han sido pintadas por 
el equipo “Eavy Metal. 
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Escuadra de combate de los Manos de Hierro 
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Señor Supremo Azrael, 
pintado por Mike MVey 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que to- 


mas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemigos en 
una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado por las gue- 
rras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados totalmente a cómo coleccio- 
nar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada 


¡ANDES centra. en un ejército en O prendo las +4 incluidas en im A. 
- básico: del el juego, e incl ista de ejére | 
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Los suplementos Códex 
incluyen A AE 
necesarios para organizar, 
pintar, coletcionar y jugar 

con uno de los ejércitos - 


- del universo de 
Warhammer 40,000. 
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El Codex Mundos PR: es un diplimeno de del Codex Eldars 
o. El Codex'batachán es un suplemento del Codex Guajela Imperial. 


El Codex ES Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el:* 
Codex Lobos Espaciales. son nos ld uauen Mariies 





Espaciales. 
> El Codex Armageddon es un OOIMbIMO de los Codex Marines 
A 0 E Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. y 
| | N Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40, 000 yel Codex 
0 Ns us A SOS 
A a 5) Se A y ca : 
- es 
MOMO Suplementos 
Y COMBATE 
$ gn e URBANO y) Asimismo, existen otros suple- 





mentos para Warhammer 40,000, 
como el Ordo Malleus Dixit y el 
Codex de la serie “campos de 
batalla” Combate Urbano. 





I Index Astartes es una recopilación de artículos en los que se describen diversos aspectos de la 

elite de los guerreros del Emperador, los poderosos Marines Espaciales, y de sus malignos herma- 
nos, los Marines Espaciales del Caos, a un nivel de detalle que no es posible en un libro de ejército nor- 
mal. En estas páginas puedes encontrar relatos llenos de heroísmo y traición de los primeros días del 
Imperio de la Humanidad, viejas leyendas que se han perdido a lo largo de la extensa historia imperial. 
Aquí se detallan tanto la historia como los esquemas de color de algunos Capítulos y Legiones, junto con 
las reglas específicas y las variaciones respecto de la lista de ejército habitual que te ayudarán a organi- 
zar un ejército basado en tales Capítulos y Legiones, 


Este es el primer volumen del Index Astartes e incluye los artículos siguientes: 
* La creación de un Marine Espacial. 
+ El Codex Astartes (la organización de los Capítulos de Marines Espaciales). 
* El Capítulo de los Ángeles Oscuros. 
* La Legión del Caos de los Hijos del Emperador. 
* La Legión del Caos de los Guerreros de Hierro. 
+ El Capítulo de los Cicatrices Blancas. 
* El Capítulo Desgarradores de la Segunda Fundación. 
* Los Dreadnoughts de los Marines Espaciales. 
* Los Bibliotecarios de los Marines Espaciales. 


Este libro es uno de los muchos suplementos para Warhammer 40,000. Es necesario tener los siguientes 
suplementos para poder utilizar el material de juego adicional que se ofrece en este libro; Codex Marines 
Espaciales, Codex Marines Espaciales del Caos, Codex Angeles Oscuros y Codex Angeles Sangrientos. 
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Este mes, Andy Chambers, el entusiasta 
de Warhammer 40,000, nos ofrece una 
gama de delicias un tanto sospechosas 
maquinadas por el lado más espinoso de 
su tortuoso y diabólico cerebro, 
el Codex Tiránido, mientras 
supervisa el trabajo de 
los maestros de la evo- 
lución, los mercenarios 
Kroot. Sigue con aten- 
ción este artículo... 


A 
- 
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po ib la discusión aparecida en la 
página web de Games Workshop, se ha 
hecho patente la necesidad de aclarar algu- 
nos puntos de la regla “Y no conocerán el 
miedo”, la más amada por algunos Coman- 
dantes de los Marines Espaciales. 


Esta regla incluida en el Codex Marines 
Espaciales otorga a los Marines Espaciales 4 
grandes ventajas sobre el resto de las tropas: 


1. Pueden reagruparse aunque se encuen- 
tren por debajo de la mitad de sus fuerzas. 


2. Si un enemigo en persecución arrolladora 
entra en contacto con ellos, no tienen que 
hacer ningún chequeo y no quedan des- 
truidos. En las mismas circunstancias, tro- 
pas menores se tienen que arriesgar a 
hacer un chequeo para reagruparse y a 
ser destruidas si no lo superan. 


3. No tienen que superar un chequeo para 
reagruparse: lo hacen automáticamente. 


4. Se reagrupan al término de su movimien- 
to de retirada en lugar de al inicio de su 
próximo movimiento y, por ello, pueden 
entrar en acción con mayor rapidez. 


Sin embargo, para poder reagruparse, de- 
ben cumplirse tres condiciones. La unidad 
debe estar: 


1. En coherencia. 


2. No por debajo del 50% de sus fuerzas 
iniciales. 


3. Auna distancia de 15 cm del enemigo. 


Mientras que “Y no conocerán el miedo” te 
permite ignorar (2), no te ayuda con (1) y (3), 
así que, si tienen que reagruparse, los Mari- 
nes Espaciales deben estar en una forma- 
ción coherente (a 5 cm uno de otro) y no de- 
be haber ningún enemigo a 15 cm de ellos. Si 
este no es el caso, continúan retirándose. 
Recuerda que no se trata de una maniobra 
rastrera: los Marines Espaciales están sim- 
plemente efectuando un movimiento de reti- 
rada a una posición menos expuesta de 
acuerdo con su doctrina y entrenamiento. 


La última oportunidad para reagruparse al 
borde del tablero también requiere que se 
den esas tres condiciones para poder rea- 
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PRESENTADO POR ANDY CHAMBERS 


¡Saludos, ciudadanos, y bienvenidos a Ordo Malleus Dixit! Parece que varios herejes han 
lanzado una serie de calumnias sobre el legendario coraje de los Adeptus Astartes; no 
obstante, la clarificación realizada por el escriba Haines pondrá fin a ese debate para 
toda la eternidad. También este mes, la violenta e infernal lucha de Combate Ur-bano se 
endurece con algunos consejos sobre subterfugios y golpes maestros tácticos que puedes 
incluir en tus campañas. Por último, no hemos escatimado esfuerzos para sacar a la luz 
los misterios del Gran Devorador. Que los más devotos en la fe continúen leyendo... 


Y NO CONOCERÁN EL MIEDO 
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gruparse. Si la unidad no se encuentra en 
coherencia o tiene un enemigo a 15 cm, se 
retirará del tablero de inmediato. Puede que 
sean malas noticias para el jugador, pero 
salva a los Marines Espaciales del inevita- 
ble contraataque y previene la pérdida de 
sus preciados genotipos. 


El reagrupamiento bajo cobertura no se ve 
afectado de ninguna forma; los Marines 
Espaciales se reagruparán automáticamen- 
te si deciden hacerlo y sin correr el riesgo 
de tener que superar un chequeo de moral. 


Se me ha señalado que es posible que una 
unidad de Marines Espaciales vea impedido 
su reagrupamiento al término de su movi- 
miento de retirada debido a una unidad 
enemiga que subsecuentemente se aleja o 
es destruida. Los Marines Espaciales ten- 
drán entonces la oportunidad de reagrupar- 
se al inicio de su movimiento siguiente sin 
tener que retirarse más. En ese caso, se 
reagruparán inmediatamente y podrán mo- 
ver y/o disparar normalmente. 


Recuerda que los Marines Espaciales se 
reagrupan al término de su movimiento de 
retirada. De acuerdo con la secuencia de 
juego en la fase de asalto (página 62 del re- 
glamento de Warhammer 40,000), los movi- 
mientos de retirada se realizan antes de las 
persecuciones arrolladoras y las consolida- 
ciones de posición. Una unidad enemiga 
que intente dar caza (ya sea persiguiendo o 
consolidando la posición) a unos Marines 
Espaciales que estén intentando retirarse 
del combate cuerpo a cuerpo no podrá ha- 
cerlo lo bastante rápido como para evitar el 
reagrupamiento de los Marines Espaciales 
si estos se retiran a una distancia de más 
de 15 cm. Si el enemigo avanza hasta en- 
trar en contacto, los Marines Espaciales se 
reagruparán automáticamente, como he- 
mos mencionado anteriormente. 


Se ha dicho que la mejor forma de que el 
enemigo se aproveche de esta regla es que 
conduzca cuidadosamente a los Marines 
Espaciales para hacerlos llegar al borde del 
tablero. Se trata de una de estas afirmacio- 
nes “buenas en teoría” porque, incluso aun- 
que los Marines estén retirándose, pueden 
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disparar a enemigos que se encuentren a 
30 cm de distancia, es decir, pueden dispa- 
rar a cualquier unidad enemiga que esté lo 
suficientemente próxima para evitar el rea- 
grupamiento. Además, el resto del ejército 
de los Marines Espaciales puede no querer 
consentir la artimañana y, en ese caso, la 
presencia de incluso una sola unidad de 
apoyo puede ser suficiente para hacer que 
una persecución a corto alcance resulte 
muy arriesgada. En la práctica, aun cuando 
los Marines Espaciales hayan elegido reti- 
rarse, resulta muy peligroso perseguirlos y 
las complicaciones que puedan surgir mar- 
can un camino seguro hacia el desastre. 


Bastante más significativo es que una uni- 
dad de Marines Espaciales sujeta a fuego 
cruzado antes de completar el moviento de 
retirada y de proceder al reagrupamiento 
será destruida. Incluso los Marines Espa- 
ciales se dan cuenta, a veces, demasiado 
tarde de que el camino hasta ponerse a sal- 
vo está bloqueado y ese momento de con- 
fusión es todo lo que necesita su enemigo. 


Los Salamandras avanzan después de rea- 
gruparse tras el ataque inicial eldar oscuro. 
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INTRIGAS SECUNDARIAS EN COMBATE URBANO 





En cualquier momento se libra una gue- 
rra sangrienta a través de la galaxia; 
campañas brutales y destructivas donde 
pierden la vida miles de guerreros a 
cada minuto que pasa. Las ciudades 
suelen convertirse en el punto crucial 
donde se decide el destino de estas 
batallas, ya sean ciudades industriales 
imperiales, claustrofóbicos mundos col- 
mena o los frágiles mundos astronave 
eldars. Existen muchos trucos que un 
astuto (o desesperado) comandante 
puede intentar llevar a cabo para obte- 
ner algún tipo de ventaja sobre el enemi- 
go en estas condiciones. Muchas veces, 
suelen entrar en juego elementos que 
resultan completamente impredecibles o 
escapan al control de los ejércitos com- 
batientes y estos solo triunfarán gracias 
a la habilidad de un comandante inge- 
nioso y versátil. 


Estas reglas son adicionales a las reglas 
de misiones ya publicadas para Combate 
Urbano y se han diseñado con el propósi- 
to de imprimir un poco de carácter a tus, 
batallas. Servirán para que tus tropas 
adquieran más puntos de experiencia y 
resulten más variadas sin desequilibrar, 
por ello, el juego. 


Antes de iniciar la batalla, cada jugador 
puede escoger tirar un dado en la Tabla 
de Tramas Secundarias. Tira 1D6 para 
determinar la tabla sobre la que tirarás: 


1-2 Acontecimientos aleatorios 
3-4 Estratagemas secretas 
5-6 Legados de la guerra 





ACONTECIMIENTOS ALEATORIOS (1D6): 


1. Túneles 


Los exploradores descubren una serie de 
túneles subterráneos que se extienden 
bajo la ciudad. 


Una escuadra puede utilizar los túneles y 
las reglas especiales de movimiento sub- 
terráneo de la sección de reglas espe- 
ciales para Misiones de Combate Urba- 
no. Si la escuadra ya usa estas reglas 
especiales, el jugador no tira el dado de 
dispersión para la regla especial de tro- 
pas de despliegue rápido, aunque debe 
obtener un resultado de 4+ en 1D6 para 
aparecer. 


2. Seísmo de colmena 
Región inestable 


Esta región es particularmente inestable 
y constantemente se producen terremo- 
tos y derrumbamientos subterráneos que 
convulsionan toda la ciudad. 


Las escuadras solo pueden mover verti- 
calmente la mitad de la distancia de su 
movimiento horizontal. Normalmente, una 
escuadra que mueve 15 cm horizontal- 
mente puede mover 15 cm en vertical, pe- 
ro, si la ciudad se ve afectada por un seís- 
mo de colmena, la escuadra solo puede 
mover 8 cm en movimiento vertical. 


3. Niebla Tóxica 


Densas nubes de vapores tóxicos se ex- 
tendienden sobre la ciudad ocultando de 
la vista los posibles movimientos del 
enemigo. 


La niebla tóxica cubre todo el campo de 
batalla. Usa la regla especial de combate 
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nocturno. Al inicio del turno, cada jugador 
tira un dado. Un resultado de 6 indica que 
la nube química se ha disipado y la bata- 
lla se libra normalmente. 


4. Horda de alimañas 


Uno de los edificios de la zona está pla- 
gado de ratas e insectos que se abalan- 
zan sobre todo el que entre en el edificio 
infestado. 


Túrnate con tu adversario para designar 
un edificio que esté plagado con la horda 
(empieza por tirar el dado el jugador que 
haya obtenido en la Tabla de Tramas Se- 
cundarias el resultado de “horda de ali- 
mañas”). Tira un dado. Con un resultado 
de 5 Ó 6, la horda se dispone en el edifi- 
cio elegido. Continúa tirando dados, al- 
ternando las elecciones de edificios 
hasta que se establezca finalmente la 
posición de la horda de alimañas. El 
mismo edificio no puede elegirse dos 
veces como lugar donde disponer la 
horda. Si finalmente ningún edificio con- 
tiene la horda de alimañas, se asume 
que se ha escabullido del lugar. 


La primera escuadra que entre en el edi- 
ficio será objeto del ataque de la horda y 
recibirá 1D6 impactos automáticos de 
Fuerza 3 y FP 6. Tras el ataque inicial, la 
horda desaparece bajo la ciudad y ya no 
vuelve a tomar parte en la batalla. Los 
vehículos y bíipodes de combate no se 
ven afectados por las hordas. 


5. Lluvia ácida 


Muchas ciudades sufren de niveles muy 
altos de polución y la lluvia ácida no es 
un acontecimiento del todo insólito. 
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Un grupo de enfervorizados Marines Espaciales Salamandras cargan un edificio defendido por los Kroot. 





' 
4 Al inicio de la partida, las escuadras con Los vehículos bajo la plantilla sufren un (no asaltando el exterior del edificio ni reti- 
miniaturas que no estén bajo cobertura impacto con 5+ en 1D6. Los vehículos rándose del edificio durante ese mismo 
(que no estén a 5 cm de un edificio) pue-—  impactados deben efectuar una tirada en turno) para poder investigarlo. No puede 
| den verse afectadas por la lluvia ácida. la Tabla de Impactos Superficiales y res-— haber miniaturas enemigas en el interior 
1 Tira 1D6 por cada escuadra que no esté tar 1 del resultado obtenido. del edificio. 

| bajo cobertura. Un resultado de 6 indica La escuadra (o miniatura) qué InVéstigllele! 
que la escuadra sufre 1D6 impactos A Pes A. 

y E omáticos de F2 y sin FP. Los ea Neon SECRETAS (1D6): edificio obtiene + 100 ptos de experiencia. 
d los y bípodes de combate no se ven afec- A | 3. Pianos de Bala 

“tados por la lluvia ácida. Uno de los ejércitos contendientes se a 

E mueve con tanta rapidez para lograr sus Un soldado del ejército transporta docu- 
6. Descarga eléctrica objetivos que no ofrece la más mínima Meéntos importantes, un artefacto sagra- 





| El cielo de la ciudad devastada por los oportunidad de contraataque al enemigo. Jo Ualgún otro objeto. ¡No puede caer en 


ki manos enemigas! 
] estragos de la guerra se ve sacudido por Si el escenario incorpora una duración va- A 





¡ una parate Onmeda eléctrica. riable de la batalla, el jugador puede repe- Designa una miniatura del ejército para 
| Cada jugador puede disponer una planti- tir una tirada para comprobar si la partida qUe transporle A 7 2 O y 
: lla de artillería pesada en cualquier zona acaba. Se mantiene el segundo resultado. Puede ser un vehículo o bípode de com- 
7 del tablero al inicio de uno de sus turnos. Si la partida no tiene una duración variable bate. Debes informar a tu adversario de 
Se efectúan DOS tiradas para los dados de la batalla, puede efectuarse otra tirada qUÉ Miniatura se trata. 
de dispersión de la artillería pesada y, de Estratagemas Secretas. Si la miniatura sobrevive a la batalla, su 
cada vez, la distancia indicada por el dado o Sal escuadra (o la miniatura sola si se trata 
de dispersión es de 5D6 en vez de 3D6. 2. Reconocimiento de edificio de un personaje independiente) obtiene 


Se ha recibido información relativa a uno +100 puntos de experiencia. 
de los edificios del campo de batalla que 
puede resultar de interés. Aunque puede 


Las miniaturas que se encuentren bajo la 
plantilla se ven impactadas por una des- 
carga eléctrica. Si la miniatura dispone de : enemiaa (o miniatura independiente) que 
una tirada de salvación de 4+, sufre un ds caso, ha de investigarse de ha ada blica de 00 +. Mejo 
impacto con 5+ en 1D6. Si la miniatura dis- ; experiencia. 

pone de una tirada de salvación de 5+ o Tu adversario puede designar un edificio 

menor, es impactada con un resultado de en el campo de batalla que esté a más de 4. Despliegue engañoso 


Si la miniatura es eliminada, la unidad 


A 
EA 


SS 


' e : 

E 6. Las miniaturas impactadas por una des- 25 cm del borde del tablero. Una escuadra Los espías y exploradores enemigos han 

| carga eléctrica sufren un impacto automá- (no un vehículo o bíipode de combate) de- sido engañados y han recibido informes 

1 tico de F5 y sin FP. be acabar su turno en el interior del edificio erróneos 

3 . 
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ENEE AE NTE ASES 0 TRE LARREA AED AL ANEP EAN A INACIO AE RAN RA E 


LATER CRETA ATT AAA A PENSARA EIA 


5. Rabia de Combate 


Los rigores de la guerra suelen afectar a 
unos soldados más que a otros. Al- 
gunas escuadras enloquecen y salen en 
busca del enemigo a riesgo de su pro- 
pia seguridad. 


Una de tus escuadras (a tu elección) 
puede reposicionarse tras el despliegue 
inicial y una vez dispuestas las escua- 
dras de infiltración. 


Si queda desmoralizada en el transcurso 
de la batalla, la escuadra pierde 50 pun- 
tos de experiencia. 


2. Mas allá del deber 


A veces, las necesidades de la guerra 
obligan a una escuadra mantenerse en 
vigilancia sin descanso o verse forzada a 
combatir día sí, día no. 


5. Inteligencia secreta 


Tus exploradores han observado los mo- 
vimientos del enemigo y se han anticipa- 
do a sus respuestas. 


Una escuadra (a tu elección) superará 
automáticamente el primer chequeo de 
liderazgo que se vea obligada a efectuar y 
se le permitirá reagruparse incluso contan- 
do con la mitad de sus fuerzas. Además, 
en la fase de asalto la escuadra debe car- 
gar siempre contra un enemigo si se en- 
cuentra dentro de su alcance (pero no 
puede efectuar una carga contra un vehí- 
culo o bipode de combate enemigo que 
esté en su radio de alcance). 


El ejército obtiene 1D6 repeticiones de 
tiradas que puede efectuar en cualquier 
momento de la batalla. La repetición de 
tirada permite al jugador coger uno de los 
dados que ha tirado (incluyendo uno de 
los dados en 2D6, 3D6, etc.) y tirarlo de 
nuevo. Se puede repetir cualquier tirada, 
pero el jugador no puede repetir una tira- 
da ya repetida. 


Una de tus escuadras (a tu elección, ex- 
cepto una unidad con coraje) tiene un -1 
a su atributo de Liderazgo diurante el res- 
to de la batalla. 


Si la escuadra permanece sin desmorali- 
zar durante toda la batalla, obtiene +100 
puntos de experiencia. 


3. Vínculo de sangre 


Los rigores y horrores padecidos en la 
guerra por los soldados constituyen un 
vínculo que los hace estar unidos estre- 
chamente. 


Las escuadras sujetas a rabia de combate 

que desmoralicen a una unidad enemiga 
como consecuencia de un asalto obtienen - 
+50 puntos de experiencia (además de 
los +100 puntos habituales). E 


6. Cargas explosivas 


Tus exploradores han excavado un túnel 
bajo uno de los edificios del campo de 
batalla, donde han dispuesto cargas 
explosivas. Una escuadra (no un vehículo o bipode de 
combate) que no supere un chequeo de 
Liderazgo por cualquier motivo, puede 
repetir el chequeo de inmediato siempre 
que haya un componente de la escuadra a 
15 cm de otra unidad del ejército (que no 
sea un vehículo o bípode de combate). 


Las escuadras sujetas a rabia de comba- ' 
te desmoralizadas al término de la parti- * 


Una vez elegidos los lados de despliegue da pierden 50 puntos de experiencia. 


de cada ejército, pero antes de disponer 
las escuadras, el jugador elige en secreto 
un edificio del campo de batalla donde 
colocar las cargas explosivas. Anota tu 
elección en una hoja de papel. 


6. Desechos de la guerra 


Suelen presentarse muchas ocasiones en 
las que los soldados obtienen equipamien- - 
to adicional como resultado del saqueo del * 


Una escuadra que quede desmoralizada 
campo de batalla y las bajas enemigas. 


al término de la partida pierde 50 puntos 
de experiencia. 


Al inicio de una de las fases de disparo, 
puedes intentar detonar la carga. Mues- 
tra la nota a tu adversario y tira 1D6. Un 
resultado de 1 indica que no explosiona. 
Con un resultado de 2 a 6, la carga ex- 
plota y las unidades que se encuentren 
en el interior del edificio sufren 1D6 im- 
pactos automáticos de F4 y FP5. 


Una escuadra (a tu elección) se ha apo- 1 
derado de algún tipo de equipo (solo pue- E 
de usarlo durante esta batalla y sin coste + 
alguno). Tira 1D6 para comprobar lo que 
han descubierto (consulta la armería en 
la sección de reglas especiales de Com- * 
bate Urbano): E 


4. Venganza 


Las acciones de un enemigo particular le 
hacen ser especialmente odiado por tus 
soldados. 


Una de tus escuadras (a tu elección) odia 
al enemigo con tanta furia que le impac- 
tará en combate cuerpo a cuerpo con un 
resultado de 3 o más. 4 


LEGADOS DE LA GUERRA (1D6): 
1. Inspirados 


Una reciente victoria o escuchar una ple- 
garia de labios de su Comandante suele 
inspirar a los soldados a actos de arrojo 
sin precedentes. 


1-3 Escalas/garfios . 


Granadas de humo o cegadoras ña 


Una escuadra que desmoralice al enemi- 5 
go tras un asalto obtiene +50 puntos de 
experiencia (además de los +100 puntos 6 
habituales). 


Mina de activación remota : 

Carga de demolición 4 

Una escuadra (a tu elección) puede igno- k 
rar modificadores negativos al realizar los A 
chequeos de moral y de reagrupamiento. Ja tras un asalto pierde 50 puntos de k 


La escuadra utilizará siempre su atributo  *XPeriencia. A 
de Liderazgo básico para estos chequeos. il 


Una escuadra que quede desmoraliza- 


El Capitán Bradburn había sobrevivido a los 
estragos del campo de batalla gracias a su esfera 
de acción termal. Mientras su mirada recorría las 
ruinas de abajo, pudo distinguir innumerables 
formas gigantescas con destellos rojos que avan- 
zaban cn la oscuridad en dirección a la posición 
donde se encontraba su Legión del Cuerpo de la 
Muerte. Estaba seguro de que los Orkos los 
asaltarían en menos de una hora. Su mirada se 
detuvo en un edificio enorme en ruinas que 
había al final de la destrozada calle desde el cual 
se disponía de una panorámica impresionante de 
todo el campo de batalla. Mientras lo observaba, 
los brillantes destellos rojos de varias criaturas 
entraron en su campo de visión, criaturas que se 
arrojaron por encima de las ruinas empujando, 


zarandeando y mordiéndose entre ellas. 


Una sombra gigantesca se movió detrás de ellas; la 


figura roja de su forma destacaba sobre las criatu- 
ras más pequeñas, que quedaban empequeñecidas a 


su lado. Corel. con e lnidcdad a la figura 


mayor cuando esta les dio la espalda otra vez. En 
el campo de visión de Bradburn entraron más e 
criaturas pequeñas, que arrastraban mediante largas — 
cadenas unos artilugios con ruedas, Se dispusieron 
tras las ruinas con los cañones a en. 
dirección al tambaleante muro. El rostro pt 
vo del Capitán no mostró ningún cambio. 


Bradburn alzó su comunicador mirando en 
dirección al edificio. Cuando habló, su voz cri. 
fría e impasible; de 


«€ - 


"Las piezas de artillería orka se encuentran o 
posición. Detonación”. 


El Capitán Bradburn observó el edificio mientras 
wfría un repentino temblor y un eco resonaba 
en todo cl campo de batalla. Una enorme nube 
se humo y arena de color rosa hizo desaparecer 
el edificio de la vista. Rugidos y gritos amorti- 
_ guados se escucharon en todo el campo de bata- 
la. Con un destello de satisfacción en sus ojos 
grises, aplaudió a los hombres que habían colo- 


cado. los explosivos. 


k Compañie:2 de o Armado", dijo a través 
eS: de su comunicador. 


e Siga, Cipitán; La respuesta sonó estática. 


“Comience el bombardeo. Copie eso”. 
$ 


o . 
ek 





A EA 


ETA 


NA PS 
EE AA TA 


A TEA PUTIN 


CASA TA Y O 


+77 
E 


de SE TL DA AAA ACT TAN 





| 
E 
| 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS: TIRÁNIDOS 


P. En el Codex Tiránido no se dice en nin- 
gún sitio que el Viejo Un Ojo y el Horror 
Rojo sean personajes especiales o siquiera 
personajes. 


R. No, no se hace mención alguna porque 
ambos son criaturas monstruosas tiránidas. 
No necesitas el permiso de tu adversario 
para incluirlos en las partidas. 


P. En la página 9 del Codex se dice que la 
víctima de un ataque con bioplasma tiránido 
puede efectuar las tiradas de salvación 
habituales. ¿También se permite la tirada 
de salvación cuando es usada por una cria- 
tura monstruosa? 


R. El bioplasma siempre permite efectuar 
tiradas de salvación, independientemente 
del tipo de criatura que lo utilice. Se trata de 
una alteración o un bonificador que se 
obtiene sin tener en cuenta la Fuerza de la 
criatura. 


P. ¿Cómo funcionan las garras aceradas en 
las criaturas monstruosas? 


R. Los beneficios de las garras aceradas se 
suman a los beneficios que ya supone el 
hecho de ser una criatura monstruosa. Las 
criaturas monstruosas ignoran las tiradas 
de salvación por armadura, hieren automá- 
ticamente con un resultado de 6 al impactar 
y pueden efectuar una tirada de 3D6 para 
penetrar el blindaje de los vehículos. 


P. Según las reglas del Codex Tiránidos, 
¿pueden las Minas Espora efectuar fuego 
cruzado sobre unidades enemigas que se 
encuentren en retirada? Dado que puedes 
disparar a las Minas Espora, ¿puede una 
Mina Espora evitar que una unidad enemiga 
a 15 cm se reagrupe? 


R. Con las reglas del Codex revisadas, diría 
que no. Las Minas Espora no pueden efec- 
tuar fuego cruzado y tampoco pueden evitar 
que una unidad enemiga se reagrupe. 


P. Si existen varios Líctores o Biovoros en el 
ejército, ¿se consideran como una única pro- 
genie al determinar si uno de ellos (o más, en 
algún caso) puede ser una criatura mutante? 


AE TEA 


Por ejemplo, si una flota enjambre tiene nue- 
ve especies diferentes y el jugador tiránido 
lleva tres Líctores, ¿puede ser uno de ellos 
un mutante? Con tres Heridas cada uno, si 
se cuentan todas juntas, ya tienen, de hecho, 
suficiente para que haya un mutante. 


R. Cuentan individualmente en el caso de 
la mutación (son un tipo de mutación es- 
pecializada). 


P. ¿Pueden los Guerreros Tiránidos equipa- 
dos con cañón venenoso o cañón enreda- 
dera incluir biomorfos de la lista superior 
(garras afiladas, garras aceradas, etc.) o 
solo disponen del cañón venenoso o enre- 
dadera y ninguna otra arma biológica? 


R. No, quizá no esté terriblemente claro, pe- 
ro la idea es que no puedes incluir un “arma 
pesada” de la lista inferior pero sí una de la 
lista superior. 


P. Puede que os resulte un poco tonta mi 
pregunta, pero ¿qué tipos de armas biomór- 
ficas de combate cuerpo a cuerpo son las 
que vienen en la matriz de plástico tiránida? 


R. Las armas pequeñas y afiladas que se 
incluyen para los Guerreros Tiránidos son 
garras afiladas (las garras grandes en for- 
ma de mantis de la matriz también son ga- 
rras afiladas). Y las “manos” de la matriz 
son garras aceradas (lee su descripción y 
entenderás lo que quiero decir). 


P. Si creo una nueva especie de Tirano de 
Enjambre utilizando las reglas del final, 
¿puede esa criatura llevar un Guardia Tirá- 
nido de su misma progenie? 


R. Sí, asumiendo que has elegido el Guar- 
dia Tiránido como una de tus especies. 


P. Un Marine Espacial equipado con un puño 


de combate recibe 4 impactos del Horror 


Rojo. Sus atributos de Fuerza y Resistencia 


son de 4, pero el puño de combate le hace 


luchar con F8. ¿Puede el Horror Rojo con él? 


Creo que no podría acabar con nadie que 


tuviese un atributo de Fuerza o Resistencia 
de 5 o más, ¿no? 





R. No, puesto que debes contar los atribu- 
tos de Fuerza y Resistencia una vez reali- 
zadas las modificaciones por marcas, pu- 
ños de combate, etc. 


P. Las garras aceradas impactan con un 6 y 
las criaturas monstruosas ignoran las tiradas 
de salvación por armadura, pero el aguijón 
solo causa una segunda herida si el objetivo 
supera su tirada de salvación. El problema es 
que, si no se pueden realizar tiradas de sal- 
vación, no es posible no superarlas. ¿Podría 
el aguijón causar una segunda herida aun- 
que la tirada de salvación por armadura no 
se haya superado porque es ignorada en pri- 
mer lugar? 


R. La tirada de salvación se ignora en estos 
casos, así que yo lo interpretaría como que 
“se falla” automáticamente. 


P. ¿Cómo se determina el número de mutacio- 
nes que pueden tener una unidad con un Ti- 
rano de Enjambre y varios Guardias Tiránidos? 


R. Se trata de dos progenies distintas; por 
tanto, no se suman las heridas en conjunto 
en el caso de las mutaciones. 


P. ¿Puede una unidad de Guardias Tiránidos 
proteger a un Cárnifex? El Codex dice que 
las criaturas monstruosas tiránidas no ob- 
tienen los beneficios de unirse a otras uni- 
dades, excepto a las de Guardias Tiránidos? 


R. Sí, es un uso perfectamente legítimo del 
Guardia Tiránido. Los Carnifexes pueden ir 
acompañados de Guardias Tiránidos. 


P. ¿Existe alguna razón por la que un Tirano 
de Enjambre no pudiese abandonar a su uni- 
dad de Guardias Tiránidos? Las unidades de 
guardias personales o de apoyo de otros 
Codex establecen que el comandante deja 
de ser independiente cuando se une a una 
de estas unidades (con todo lo que implica), 
pero la Guardia Tiránida no tiene una valora- 
ción del mismo tipo. ¿Se trata de una afirma- 
ción correcta? 


R. Es correcta. No es lo que se pretendía, 
pero, si has incluido una unidad de Guar- 
dias Tiránidos y quieres dejarla sola, allá tú. 





P. Los Lanzadardos en el Codex se conside- 
ran armas de Asalto X. En la revista White 
Dwarf vienen como armas de Asalto 2X. 
¿Qué consideración es la correcta? (Asumo 
que es la del Codex, pero me gustaría que 
me lo aclaraseis). 


R. Asalto X. 


P. ¿Se consideran las armas tiránidas que 
utilizan plantilla de artillería pesada (minas 
esporas, cañón enredadera, etc.) como 
armas de artillería pesada “reales”, con lo 
que también utilizarían las tablas de daño 
de artillería pesada o dos dados para pene- 
trar el blindaje de vehículos? 


R. No, solo utilizan la plantilla de explosión. 


P. ¿Puedo incluir un Guardia Tiránido como 
una opción de Cuartel General sin incluir a 
un Tirano de Enjambre? 


R. No. 


P. ¿Puede una capucha del fuego infernal 
anular durante un turno alguno de los pode- 
res constantes tiránidos, como Criatura Si- 
náptica, Aullido Psíquico, etc.? 


R. Deberías leer con atención la página 9 
del Codex. En el párrafo de la introducción 
que habla sobre los Poderes de la Mente 
Enjambre se dice: “Solo los poderes que re- 
quieran un chequeo psíquico pueden ser 
cancelados por los psíquicos enemigos”. 
Por tanto, la capucha del fuego infernal solo 
puede utilizarse contra el poder Catalizador 
de la Mente Enjambre y un blaster de disfor- 
midad sobrecargado. 


P. Según tengo entendido, el bombardeo 
preliminar afecta a todas las unidades ex- 
cepto a vehículos y personajes indepen- 
dientes. Si el ejército no incluye vehículos o 
personajes independientes, todo el ejército 
correría peligro, ¿no? 


R. Sí, es exactamente así. 


P. ¿Puedo incluir en mi ejército una progenie 
de Guardias Tiránidos que proteja a 3 Carni- 
fexes y 2 Tiranos de Enjambre a la vez? 


R. Es una visión absolutamente terrible la 
que propones, pero la verdad es que la 
Guradia Tiránida solo puede proteger a una 
sola criatura monstruosa a la vez, no a seis 
o más como sugieren algunas Mentes En- 
jambre de pocos escrúpulos. Y, para los 
que os estéis preguntando si pueden incluir- 
se de esta forma las criaturas monstruosas 
tiránidas de la guía de Pete Haines, la res- 
puesta es no: no pueden utilizarse para ser 
protegidas por la Guardia Tiránida, pues 
son demasiado grandes. 


P. ¿El bonificador a la resistencia que obtie- 
ne una criatura mutada gracias a la muta- 
ción descomunal se tiene en cuenta para la 
muerte instantánea? 


R. Sí. 


P. Mis amigos se preguntan cómo se utili- 
zan las criaturas mutadas en escuadras en 
la fase de disparo. Siguiendo las directrices 
de otros codex, imagino que se considerarí- 
an unidades de apoyo pesado a las que no 
puedes eliminar hasta no haber eliminado a 
la unidad por completo bajo los efectos de 





la plantilla. Otros dicen que los impactos se 
asignan por separado con la esperanza de 
eliminarlas con una descarga de bolter. 
¿Qué opción sería correcta? 


R. Las criaturas mutadas deben considerar- 
se como una unidad de apoyo pesado. 


P. Si una unidad que está en combate cuerpo 
a cuerpo se ve obligada a efectuar una tirada 
por comportamiento instintivo y el resultado 
es el de retirada o permanecer al acecho, 
¿obliga el resultado a que la unidad abando- 
ne el combate cuerpo a cuerpo? Y, si la res- 
puesta es afirmativa, ¿puede el oponente 
perseguirla o consolidar su posición? 


R. Sí, los Tiránidos tendrían que abandonar 
el combate cuerpo a cuerpo y retirarse. Se 
aplican las opciones normales para los 
ganadores. 


P.Las criaturas tiránidas deben superar un 
chequeo de comportamiento instintivo cuan- 
do al inicio del turno no se encuentran dentro 
del radio de control de la Mente Enjambre. Si 
no superan este chequeo o tampoco superan 
un chequeo de moral o de acobardamiento, 
deben efectuar una tirada en la Tabla de 
Comportamiento Instintivo en lugar de retirar- 
se. Al inicio del turno siguiente (tras el com- 
portamiento instintivo), ¿han de realizar un 
chequeo para reagruparse y a continuación 
volver a efectuar el chequeo por comporta- 
miento instintivo? ¿Continúan actuando de la 
misma forma si no lo superan o tienen que 
volver a tirar para un posible resultado dife- 
rente? ¿Podéis aclararlo un poco? 


R. Bien, vamos por partes: 


1. Efectúa el chequeo al inicio del turno si la 
unidad es susceptible de realizar el che- 
queo por comportamiento instintivo. 


2. Aplica el resultado en la Tabla de Com- 
portamiento Instintivo si no has superado el 
chequeo. 


3. En el turno siguiente, el chequeo por 
comportamiento instintivo tendría que efec- 
tuarse al inicio del turno, pero no se efectúa 
si el comportamiento instintivo se mantiene 
efectivo. El chequeo para reagruparse se 
efectúa al inicio de la fase de movimiento. 
Por tanto, sea cual sea el comportamiento 
instintivo que estén sufriendo, sigue activo 
hasta que puedan lograr reagruparse. 


4. La progenie se verá afectada por el com- 
portamiento instintivo dos veces (una vez si 
no superan el chequeo y, de nuevo, al inicio 
del turno siguiente) con el mismo efecto. Al 
inicio de la fase de movimiento efectúan el 
chequeo para reagruparse. Si no lo superan, 
seguirá activo el comportamiento instintivo 
en el turno siguiente (pero no otra vez duran- 
te ese mismo turno, ya que han fallado un 
chequeo de reagrupamiento, no de moral). 


5. Recuerda que el comportamiento instin- 
tivo no tiene ningún efecto hasta que mue- 
ven; el intento de reagruparse se efectúa en 
primer lugar. 


6. Si no cumplen ninguno de los tres requi- 
sitos de reagrupamiento descritos en la 
página 73 del reglamento, no pueden efec- 
tuar ningún chequeo y el turno siguiente 
seguirá activo el comportamiento instintivo. 


7. Si al inicio de la fase de movimiento se 
encuentran dentro del radio de alcance de 
una criatura sináptica, se reagruparán au- 
tomáticamente. 


CREACIÓN DE TU PROPIO CUARTEL 
GENERAL DE FLOTA ENJAMBRE 


P. Según mi interpretación del Codex, para 
crear tu propia flota enjambre es necesario 
confeccionar una lista de progenies que 
sustituyan a las que aparecen descritas en 
el Codex (las trece progenies descritas en 
la sección del libro de la lista de ejército). La 
nueva lista de ejército debe incluir entre 4 y 
12 tipos de progenies. Esta nueva lista (la 
flota enjambre creada por ti) SUSTITUYE a 
la lista de ejército del Codex y a partir de la 
nueva has de montar el ejército con el que 
jugar las partidas. 


R. Estás en lo cierto en ambos puntos. 


P. Las páginas 38 y 39 del Codex Tiránido 
parecen contradecirse respecto a los gue- 
rreros con armas biológicas pesadas con 
modificaciones. En la página 38 se dice que 
los guerreros equipados con armas pesa- 
das se consideran CG o una unidad de Apo- 
yo Pesado y en la página 39 se lee que, si 
incluyes más de un arma pesada, la unidad 
se considera de Apoyo Pesado. ¿Cuál sería 
la forma correcta de interpretarlo? 


R. En la página 39 hay un error, pues debe- 
rían considerarse una unidad de CG o de 
Apoyo Pesado en cualquier caso. 


P. Al crear tu propia flota enjambre, ¿basta 
con equipar con armas diferentes a las cria- 
turas tiránidas para que constituyan una 
nueva especie aunque los biomorftos y los 
desarrollos biomórficos sean exactamente 
los mismos? Creo que cualquier cambio en 
la especie supone una especie nueva, pero 
me gustaría asegurarme. 


R. En el caso de los Guerreros, en el que 
las armas pueden sustituirse dentro de una 
misma progenie, una especie debe incluir 
biomorfos diferentes para considerarse una 
nueva especie (en este caso, los ejemplos 
están equivocados, pues realmente no ocu- 
rre así). Sin embargo, en el caso de que no 
se puedan incluir diferentes armas de base, 
si sustituyes un arma, crearás una nueva 
especie. Por ejemplo, los Gantes deben ir 
equipados con armas idénticas para que se 
consideren de la misma progenie y, si susti- 
tuyes Sus armas, crearías una nueva proge- 
nie. En cambio, los Guerreros sí pueden 
sustituir sus armas. 


P. En la lista de ejército tiránida (pág. 13) se 
dice que puedes incluir entre 3 y 10 Enjam- 
bres Devoradores en una progenie. En 
cambio, en la Tabla de Biomorfos del En- 
jambre Devorador (pág. 40) dice que entre 
5 y 10. ¿Cuál de las dos afirmaciones es la 
correcta? 


R. La de la lista de ejército. 


P. ¿Están incluidos los poderes de la Mente 
Enjambre en el total de biomorfos que pue- 
des crear tu mismo? 


R. Los poderes de la Mente Enjambre no 
cuentan en el caso de los biomorfos. 
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todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 


Ó Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. “Ya Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc...,y donde puedes encontrar prácticamente 


Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


E Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 


otras gamas como Mordheim. 





Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
GQ además de una amplía gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


—- 


gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 


miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


My) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


(MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás prcticar nuevas técnicas de 
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ANDORRA 


BAZAR VALIRA 
- Av, De les Escoles, 7 - 


Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


CN 


AEROMODELISMO 

ESCOBAR 

Chile 3, bajo 

01009 - Vitoria 

LIBRERÍA ALCARAVAN 

Monseñor Estenaga, 2 
01001 - Vitoria 
LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús 
Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


PONTECOMODO.COM 
Los herran, 37 bajos 
01008 - Vitoria 


MD MP, 
ALBACETE 


AEROMODELISMO Y 
RADIOCONTROL ALBACETE 
Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


LA CASA DE LOS SECRETOS 
Vicente Aleixandre, 5 
02640 - Almansa 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 
02003 - Albacete 


UY MP 
ALICANTE 


ALCOI MODEL 
Avda. Alameda, 27 
03803 - Alcoi 




















CIMMERIA 
Salvador, 5 
03203 - Elche 








CÓMIX CITY 
| Médico Pasqual 
p Pérez 36, B 
03001 - Alicante 
| DISCOS VINILO 
SO Hernan Cortés, 5 
á 03660 - Nove:la 
EXCALIBUR CÓMICS 


Daellos, 5 
03600 - Elda 






pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 


HOBBY ALCOY 
Isabel la Católica, 35 
03804 - Alcoi 


INFERNO CÓMIC 
Av. Jaime |, 42 
03500 - Benidorm 


ISENGARD 
Av. libertad, 52 
03206 - Elche 


LIBRERÍA ATENEO 


Portugal, 36 
03003 - Alicante 
LIBRERÍA ULISES 

Av Los Almendros Etxexuri lll 

Local 15 

03500 - Benidorm 

LORIEN 

Elche, 13 

03130 - San Pola 

MANS MAGIQUES 

Pasj. Cervantes, 23 

03780 - Pego 

MARIMER 2 

Adolfo Clavarana, 14 

03300 - Orihuela 


MGK BENIDORM 
Ctro. Cial. Finestrat, Loc. 21 
03509 - Benidorm 


MGK VILLAJOLLOSA 
Aitana, 3 
03570 - Villajollosa 


NEOZON 
Perez Medina, 16 
03007 - Alicante 


OB 
Ceramica 2 
03610 - Petrel 


PUBLICS 
Patricio Ferrandiz, 16 
03700 - Denia 
REGALOS y.D. 

Ó L“Atmella de mar, 24 
Edif. Artru, 1 
03500 - Benidorm 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


MD MP, 
MERA 


BATTLE ZONE 
Terriza, 20 
04001 - Almería 











CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 14 
04005 - Almeria 


HOBBYNDALO 
Carretera de Ronda, 121 
04007 - Almería 


PAPELERÍA BARAZA 
Av. Mediterraneo S/N 
04620 - Vera 


SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 
04740 - Roquetas de Mar 


ASTURIAS 


ARTE 9 OVIEDO 
Silla del Rey 5 
33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 
33002 - Oviedo 


7, CAPUÚUA HOBBYS 
Marqués de 
Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 


COPY-ART 

Trav. Diego de Almargo, 5 
33407 - Villalegre-Aviles 
HOBBYLANDIA 

Doctor Marañón, 3 

33400 - Avilés 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 
33207 - Gijón 





LIBRERÍA PUNTO APARTE 


06800 - Mérida 
LIBRERÍA SAN MARTÍN 


06400-Don Benito 


06011 - Badajoz 


07702 - Mahón 


JUGUETERÍA AL.LOTS 
San Juan 15 - 07840 - 
Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza 


Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Arquitecto Gaspar 


07004 - Palma de Mallorca 


Vista Alegre, 22 
08940 - Cornellá 


PALANDOR GAMES 
Perez de la Sala, 53 B ARC VOLTAIC 
33007 - Oviedo 


ABSIS INFORMÁTICA 


San Miquel, 4 
08570 - Torelló 
ANA FOTO GAMES 
Sant Iscle, 19 
08031 - Barcelona 


Sant Joan, 1 
08850 - Gavá 


BADAHOBBY 
Sant Isidre, 6 
08912 - Badalona 


ÁVILA 


BAZAR JUGUETERÍA CATTY 
-Av. Jose Antonio, 23 
05001 - Ávila 

- Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 5 
08720 - Vilafranca 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrassa 


CD - ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


CENTRAL DE JOCS 
- Numancia, 112 - 116 


08029 - Barcelona 
- Castillejos, 272 
08205 - Barvelona 


COSMIC ALIEN 
Provenca, 85 


08025 - Barcelona 


BALEARES sami 


HOBBY"S MAHO 


08240 - Manresa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


2, EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


EL SINDICAT DEL JOC 
Merce, 15 
08911 - Badalona 


ESTÁTIC 


BARCELONA 6 ' Irlanda 9 


08030 - Barcelona 


FIGURAT 
Casanoves, 21 
08011 - Barcelona 


NITROMAX 
Manlleu, 18 
08500 - Vic 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190- San Cugat del Vallés 


HI-HAT DISCOS 
Cantabria, 24 
08018 - Barcelona 


HOBBY MODELS 
Galileo, 13 
08028 - Barcelona 


HOBBY PLAY 
Antonio Forrelad, 133 
08207 - Sabadell 
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INSERT COIN 
Mosen Camilo Rosell, 6 
08921 - Sta Coloma 


LA BOTIGUETA 
Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 
08970 - Sant Joan d'Espí 


Gramanet LAIJETA 

INTERKITS TERRASSA Avda. Catalunya, 38 

-- Avda del Vallés, 484 08930 - Sant Adriá de Besós 
Ctro Cial Continente,L1 

08227- Terrassa Pee 


08221 - Terrasa 


INTERKITS ALCAMPO 
-- Ctro Cial Alcampo 


: LES CAVERNES D'UGLUC 
Loc. 70 - 08830 - San Boi San Sebatia, 17 
INTERKITS BARICENTRO 08203 - Sabadell 
Ctro Apo Baricentro LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Cos A : » del Vall Torrent de ''Olla, 66 
arvera del Valles 08012 - Barcelona 
bo ll cs LUDO HOBBIES 
arce a | sie Garcilaso, 52-54 
ocal B- 235 08201 - Sabadell 
08018 - Barcelona 
INTERKITS LA MAQUINISTA My (MP) 
La Maquinista 
Local 66B E MISCEL-LANIA 
08030 - Barcelona TS e 
INTERKITS LILLA td 
Ctro Cial L'illa MODELISMO XIRO! 
Local 1.09-1.10 Primer de Maig, 6 


08029 - Barcelona 08240 - Manresa 


INTERKITS MAX CENTER NORMA CÓMIC 
Max Center La Farga Paseo de San Juan,7-9 
Local P28 Bis 08010 - Barcelona 


08901 - L'Hospitalet 
de Llobregat 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 - 08921 


e INTERKITS MAREMAGNUM Sta Coloma de Gramanet 
Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A MP, 
08033 - Barcelona PAPELERÍA G.BARCO 
INTERKITS MONTIGALA Pasj. Martín Rosell S/N 


Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 

JOGUIBA 

Guimera 62, 

08240 - Manresa 


08330 - Premia de Mar 


PAPEROTS 
Plz. Catalunya, 1 - 08980 
Sant felui de Llobregat 


QUIOSCO HERMINIA 
Plz. Viladecans, 2 
08840 - Viladecans 


JOGUINES CUBERO SANGLAS MULTIHOBBY 
Frederic Soler, 28 Rubio ¡ Ors, 189 

08820 - El Prat de Llobregat 08940 - Cornella 
JOGUINES MAINADA T.O0.T. HOBBY'S 


Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 

-Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


Comercio, 4 
08800 - Vilanova i la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Olmo, 12 
08001 - Barcelona 


-San Ramón, 99 
08290- Cerdañola del Valles 
VILGAR 
Pe ea - Ctro. Cial. Heron City 
y (HERON) 


08011 - Barcelona 
KABURI 

Del Portal Nou, 58 
08003 - Barcelona 


KAYAK 2 
Montsey, 42 - 08905 
L'Hospitalet de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 


08114 - Barcelona 

- Ctro. Cial. Baricentro, |, 166 
(LUDO) 

08210 - Barberá del Valles 
- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 

(PEQUELAND) 

08210 - Barberá del Valles 
- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 


Riera de'n Nofre, 30 O 
08970 - Sant Joan d'Espi San Joan Despí s/n 
KITS 1 JOCS 08940 - Cornellá 
Via Julia, 108 - Ctro. Cial. Montserrat 
08016 - Barcelona Pol. Barcelonés 
: Hostal del Pí 4-6 
LA ULTIMA FRONTERA 
0 Mayor, 35 - 08901 E pote 


-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 
08400 Granollers 


L'Hospitalet de Llobregat 
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UNAS 


ARTE 9 BURGOS 
San julián 5 
09002 - Burgos 


CENTRO MAIL BURGOS 
Av. Castilla y León, 22 
09002 - Burgos 


CHAPERO 

Plaza Mayor, 29 

09003 - Burgos 
JUGUETERÍA TOÑO 

Bejar, 10 

09400 - Aranda de Duero 
MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 
VIÑETAS 


San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


JUGUETERÍA LOS REYES 
- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 
HOBBY KIT 

MAQUETA CONTROL 

Av. España, 17 

10005 - Caceres 


MUNDOGAMES- 
CIBERGAMES 

Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


ARKHAM CÓMIC 
Feduchy, 20 

11005 - Cádiz 
H2H 
Churruca, 3 Local 4 
11500 - Puerto de 
Santa Maria 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


LABERINTO DE SOMBRAS 
Calvario 5 
11520 - Rota 


MODEL CHAPPY 
Calletano, 6 

La línea de la Concepción 
11300 Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 - 11300 - 
La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 


De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


un a 
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THULE 
Larga, 74 
11500 - Puerto Santamaria 


TOYSOLDIER 

General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 
UNLIMITED 

Merito, 16 


11401 - Jerez de 
la Frontera 


UNLIMITED 

Marques de Valde-Iñigo 4, 
Loc. 13 - 11500 

Puerto de Santa Maria 


CANTABRIA e 


EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 
Real Loc B 43 

39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 


39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


CASTELLÓN CI | 


ARTES HOBBIES 
Qu Felix, 12 

12350 - Castellón 

JUGUETES 

PASCUAL ROCHERA 

San Miguel, 31 

12540 - Villareal 


LA ORDEN DEL DRAGÓN 
Compositor Vicente Asensi,10 
12003 - Castellón 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


E) NORMA CÓMICS 
CASTELLÓN 
Alloza, 152 - 12001 
Castellón de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU GRANADA 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 


APPO 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


535435 a 





' 


MAGIC LAND 
AV. De la.Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 


MD MP, 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 

Plza. San Pedro, 6 

13250 - Daimie 

VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 ' —. 
13002 - Ciudad Real pr 


CÓRDOBA | 


ABALHON pa 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba Ú 


My (MP) AS 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 


6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 


14940 - Córdoba 


ESTIGIA 

Murcia 9, Pasaje Estacón 
14010 - Córdoba 

LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 

14900 - Lucena 


AU 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 





Ñ e 
CENTRE MAIL FIGUERES 


Morería 10 
17600 - Figueres 


D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 - Platja d'Aro 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 - 17257 


Torroella de Montgrí 


HOBBYS XAVI 

Sant Llatze, 39 

17600 - Figueres 
JOKER JOCS DE BLANES 


Bellaire, 33-35. Local 3 
17300 - Blanes 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll 


LEY"S 
Pi Sunyer, 7 


17480 - Roses 


NORMA CÓMICS GIRONA 
? Emili Grahit, 63-67 


17002 - Girona 


CIMNET 
Cruz, 4 
18600 - Motril 


COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 
18690 - Almuñecar 


FLASH 4 
San Anton; 48 - 18005 - 


Granad 





AUN 


CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 
KATBARA 
Corredera, 20 
24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


My 
MEN 


TALEIA 
Valicalent, 9 
25006 - Lleida 


QU UP 
LUGO 


A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
27002 - lugo 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo 


MADRID 


Y, AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
o Madrid 


INDIANA CÓMICS 

Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 
JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 - Motril 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 

NORMA CÓMICS GRANADA 
Ctro. Cial. neptuno, 

loc. 78-A 

18004 - Granada 

PASA D'OTROS 

Concha Espina, 16 

18007 - Granada 


VERTIGO 
Serrano, 12 
18800 - Baza 

VIP BOLA DE ORO 


Camino de los Neveros, 14 
18008 - Granada 


GUADALAJARA 


WALKYRIA CÓMICS 
Plz. Capitán Boixareu 68 
19002 - Guadalajara 


GUIPUZCOA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 

- República Argentina, 6 
20301 - Irún 

- Aduana, 27 

20302 - Irún 


HUELVA 


ITHAQUA 
Campiña 61 


23600 - Martos 


My 
LA CORUÑA 


BRETEMA NÁUTICA 
Q República Argentina, 9 

bjos. - 15701 

Santiago de Compostela 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 


JUGUETES GALICIA 

Estrada de Castela, 882 

15578 - Naron-Xubia 
e MAZINGER CORUÑA 


Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 


Uy (MP, 
LA RIOJA E 


DIVERTIENDA LOGROÑO 
Huesca 36 
26005 - Logroño 


GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 


26001 - Logroño 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 


ARCADIA 

Ajaches, 13 

35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 
León y Castillo, 337 
35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 
35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 
35010 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL LAS PALMAS 
C.C. Atlántico, Loc. 28 
35110 - Vencindario 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Loc. B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBY'S 

León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


P, PORTO 
Senador Castillo 
Olivares, 6 - 35003 
Palmas de Gran Canaria 


STAFFEL KIT'S MUL- 
TIHOBBY 

Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 

Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
HOBBY CLUB 
Obispo Rabadán, 57 
35004 - Palmas de 
Gran Canaria 


VALIRAN 

Juan Rejon, 69 
35008 - Palmas de 
Gran Canaria 


ALCALÁ CÓMICS 


Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 
Godella, 73 


28021 Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
280201 - Madrid 


ARANHOBBY 

La Rosa, 36 

28300 - Aranjuez 

ARCO IRIS 

Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 

ARTE - 9 

Hilarión Eslava, 56 

28015 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


BAZAR HORTA 

Calle Ayala, 108 

28006 - Madrid 

BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 

28002 - Madrid 

BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 
del Escorial 


CENTRO HAKIM 
Av Constitución 90 


Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


ARTE 9 HUELVA 
La Paz, 6 
21003 - Huelva 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 


PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 - Moguer 


EXCALIBUR 
Coso, 5 
22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 
22400 - Monzón 
RODOLFOTO 

Av. de los Tilos 
22440 - Benasque 


YCARO OCIO LIBRERIA 
Ordesa, 2 
22600 - Sabiñánigo 


AGROLINARES 
Tetuan, 32 
23700 - Linares 


CENTRO RECREATIVO 
MILENIUM 

Dr. Arroyo, 7 

23004 - Jaén 


CENTRO MAIL 

ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 

28801 - Alcala de Henares 


COMERCIAL LEDA 
- Japón 13 
28923 - Alcorcón 
- Polvoranca 


28923 - Alcorcón 


DEPORTES LA OLIMPIADA 
Trafalgar, 1 
28820 - Coslada 


DIÁBOLO 
Real, 36 - 28400 
Collado Villalba 


DIGITAL TREN 
Av, Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


EL BOSQUE 

Porto Cristo ll, 8 

28922 - Alcorcon 
XX) ESPACIO PROFUNDO 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 


GENERACIÓN X 
Puebla 15 
28014 - Madrid 


HAMER WORLD SHOP 
£r Calle Madrid, 105 local 7 
28902 -Getafe 


HYPER ENCAR 

Ctro. Cial. las Ramblas, 
Loc. H-7 

28820 - Coslada 


to IMAGINA 
Corralones, 2 

28945 - Fuenlabrada 
Ó JUGUETERÍA ANMER 

- Villagarcia, 

28011 - Madrid 


- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 


28980 - Parla 


JUGUETERÍA JESÚS 
Avd Apostoles, 6 


28011 - Madrid 


JUGUETERÍAS POLY 

- Ctro Cial. El Plantio Loc. 
34 

28023 - Majadahonda 

- Estación de Chamartín 

Acceso Anden 1 

28036 - Madrid 

- Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍAS POLY 

- La Dehesa, Loc 912 
28804 - Alcala de Henares 
- Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 

- Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 

- Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 

- Ctro Cial. Loranca, Loc 2 
28940 - Fuenlabrada 


JUGUETES ALLEN 
- Av. Albufera, 35 
28018 - Madrid 

- Mntigueldo, 62 
28018 - Madrid 


- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


Ó JUGETES SARASUS 


Eduardo Morales, 19 
28025 - Madrid 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 


28026 -Madrid 
FOG OF WAR 


Av. Principe de Asturias, 27 
28670 Villaviciosa de Odon 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de lla coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces,Loc. 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Gutierrez de Cetina, 12 
28017 - Madrid 


GAME SOFT 
Plz. Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 
Manuel María de Zulueta, 9 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 
Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 


GAME SOFT 
Ignacio Gonzalez, 6 
28400 - Villalba 


Atocha, 88 
28012 - Madrid 


KIVAL 

Abastos, 18 

28300 - Aranjuez 
LA FLECHA NEGRA 


Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 
LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 

28901 - Getafe 
LIBRERÍA FRANCHI 

San Sebastián, 24 
28770 - Colmenar Viejo 








LIBRERÍA VIDEO SORIVAN HOBBY MODELISMO 
CLUB RAFA Jarama, 9 - Batalla de las Flores, 3 
Monegros, 7 28100 - Alcobendas 30008 Murcia 

28915 - Leganés TU OCIO 


Enrique Tierno Galván, 1 


MANUALIDADES Y 
MAQUETAS ROLE 28840 Mejorada del Campo 


. KITS MURCIA 
Av. Madrid 20 My et Floridablanca, 26 
28820 - Coslada 30002- Murcia 

Ó pe EA E VIRTUAL PLAY E MODELISMO FLAPS 
28801 - Alcalá de Henares Cbr A o] 


28400 - Collado Villalba 30593 - La Palma 


MEGAJUEGOS Cartagena 
: : WARGAMES 
€ co O Loc-ezo CÓMICS DIANA MODELTOYS 
03 nibs Paseo de la Alameda Plaza Huerto de los 
de Osuna 72 Frailes s/n - 30400 


MGK MADRID 
Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28022 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 


Caravaca de la Cruz 


UY MP 


STOP CIBER 
Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


28042 - Madrid 


ZONA 
Av. Covibar 8, 


planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


MD UP 
MÁLAGA 








PONTEVEDRA SEVILLA 





et ARKHAM VIGO CARS-CÓMICS 

Bolivia, 3 Sales y Ferré, 13 
35205 - Vigo 41004 - Sevilla 

Q KIOSCO SOUSA GAME ZONE 
Av. Castelao, 31 Jesús del Gran Poder, 41 
36209 - Vigo 41002 - Sevilla 
LIBRERÍA ATLANTIS 

Qu Pazos, 1 My MP, 
36900 - Marín OBERON 

Q LIBRERÍA PAZ Av. del Genil, 10 
Peregrina, 29 41400 - Ecija 


36001 - Pontevedra 


MAZINGER VIGO 
Torrecedeira, 9 
36202 - Vigo 





LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 





MJ, (MP, 42001- Soria 

MGK SORIA 
BELISENA Avd. mariano Vicen, 7 
Taboada Leal, 9 42003- Soria 





36203 - Vigo 


TARRAGONA 






z V DE VINETAS 
28850 - Torrejón de Ardoz AXARQUIA On: de España, 13 Mi 
Xx MODELISMO ALCOBENDAS Camino de Málaga, 10 30204 - Cartagena G A TOT TREN 
Avd Guindalera s/n 29700 - Velez-Málaga CTC NORMA CÓMICS VIGO - Comte de Rius, 2 
Ctro Cial. PRYCA Las Vegas CENTRO MAIL NAVARRA GQ Ronda de Don Bosco, 22 43003 - Tarragona 
Alcobendas 29007 - Málaga Escuelas Pías, 15 SALAMANCA Doctor Vilaseca, 14 
31300 - Tafalla 43204 - Reus 





MODELISMO El ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 
MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


UY) MP 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


NAIPE 
Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 


OPTION GAME 
Cta. de Torrelodones, 53 
28250- Madrid 


OTIUM CENTER 
sr Pliza. Albufera, 5 
28493- Fuenlabrada 


CONTRERAS 
Haydn, 2 


29004 - Málaga 


EL TÚMULO 
Unión, 19 
29001 - Málaga 


ESTANCO 

FRANCICO ASSIEGO 

Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 
HERMANOS TIRADO 

Maíz Viñar, 14 

29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


MP, 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 
MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


UY MP 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


MELILLA 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


UY MP, 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 
Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 
MAZINGER 

4.) Progreso, 89 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


UY MP, 





UP, 


OTIUM CENTER 
Fundadores, 9 
28028- Madrid 


PAPEL Y LÁPIZ 

Vallderrivas, 47 

28007 - Madrid 
Xx) PAPELERÍA HISPANO 


ARTE REGALO 

Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 
BC CÓMIC 


San Marcos, 8 
34001 - Palencia 


UY MP 


ALEMANA 
Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


QU UP 


MISIÓN IMPOSIBLE COMICS o LS 
% POINT CENTER 47 General Millan Astray, 12 Ss md e Llano, 
-General Díaz Porlier 93 52004 - Melilla sol , is ; 
28006 - Madrid p Ay 
-Bravo Murillo, 18 My) (MP, 34001 Palencia 
28015 - Madrid - Modesto Lafuente, 12 
4 001 - Palencia 
¡25 MURCIA Ss : 
LM UP JUGUETERÍA GIL 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial 


Continente Atalayas loc. 19 


Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


MGK PALENCIA 
Riarzuela, 18 


34002 - Palencia 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


MP, 


; MOLDURART 
RUTA 33 30008 - Murcia O: República 
Cartaya, 11 de Argentina, 8 


28932 - Mostoles 34002 - Palencia 





SANTA CRUZ 
DE TENERIFE XX 





BRICO ARTE 
Reding, 3 


43001 - Tarragona 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 





DEARTE INTERKITS 

Cardenal Talavera, 3 £r -Centro Comercial 
37500 - Ciudad Rodrigo Parc Central Local 27 
RC. HOBBY A 






Sta. Teresa 14-16 INTERKITS 


37002 -Salamanca - Sant Elies, 16 bajos 
VAN DICK MODEL 43201 - Reus 

Van Dick 5 JOGUINES CARRERES 
37005 - Salamanca Doctor Peris, 30 


43740 - Mora d'Ebre 
JOGUINES CARRERES 


SEGOVIA (rica ica 


LA INFANTIL 
Juan Bravo, 42 
40001 - Segovia 





JOGUINES CARRERES 
Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carle 
de la Rapita 
JUGETERÍA ALOY 


Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 





BAZAR EL DÍA y 
Urb. Princesa Iballa, B.16 QUIOSC-LLIBRERÍA 
L.5 y 6 - 38320 C'AL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 


La Cuesta - La Laguna 
43500 - Tortosa 


ZEN (A ñamony cajas, 62 -36006.- HON] 


Sta. Cruz de la Palma 
DON HOBBY 


Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


MY MP 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


UY) MP 


EL DRAGON AZUL 

Tabares de Cala, 75 

38320 - La Laguna 
Xx) EL OMBLIGO DE GOLLUM 


Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 
38320 - La Laguna 


HOBBY CENTER 

Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
51-52 - -38108 

Santa Cruz de Tenerife 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


JUGUETERÍA POLY 
Uruguay 
45004 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 


45600- Talavera de la Reina 


VALENCIA 


COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 


FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 
46700 - Gandia 


My) (MP, 
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GREMIO DE DRAGONES ZONO JUGUETERÍA IRUSTA ZAMORA PP SÚPER OCIO 

Benicarló, 13 bajos Av. Albaida, 18 Amistad, 12 - Cesareo Alierta, 49 

46020 - Valencia 46870 - Ontinyent 48930 - Las Arenas $" JUGUETERIA SENEN 50010 Zaragoza 
ES Pablo Morillo 22 


V CENTR : A - Ctro. Cial. Augusta 
¿ HOBBY CENTRO VALLADOLID | JUGUETERÍA NOMAR A 
Ma ro sd VALLADOLID era cntatos, 49013 - Zamora 50017 - Zaragoza 


- Doctor García Muñoz 5 


46001 - Valencia Ó LA PARADA 48920 - Portugalete 49600 - Benavente ( SUPER OCIO 
y HOBBY MANIA DE LOS COMICS E%), LIBRERÍA RETUERTO Ctro. Cial. Gran casa 
Pso. de las Germanias, 62 Hernando de Acuña, 1 Bajos Retuerta, ; ZARAGOZA 50015 - Zaragoza 
46700 - Gandia 47014 - Valladolid 48903 - Baracaldo A ( TAJ MAJAL 
EU) IMÁGENES SHOP LIBRERÍA MICRÓN LIBRERÍA SAURON 4 28: Juan Bonet 16 
Ruzafa, 14 San Quintín, 8 G Plaza Alangos, 7 aa der local 5 50006 - Zaragoza 
46007 - Valencia 47005 - Valladolid 48990 - Algorta == e 
M3 dea Mi MP TIENDAS ONLINE 
Ah LA CRIPTA COMICS il 
Ó Escultor Esteve, 21 My MP CAMPAING GAME MINIATURES 
46800 - Xativa y PAPELERIA PINOCHO campaion-game-miniatures.Ocatch.com 
> 0 ARA E y MISTER MODEL % Justo Navarro, 5 os 
LA LIBRERIA Santa Eugenia, 30 50300 - Calatayud ARMIES IN WAR 
46870 - Ontinyent 9% -Gran Vía, 8 - 48910 Sestao PETER PAN ( LIBRERIA SAGA di, 
y WERI , 7 : 
PE 48910 Barakaldo plot Jesús, 28 bajos m.estalia- 
Lauri Volpi, 37 48003 - Bilbao www.estalla-ShOp.Ccom 
de > e 50006 - Zaragoza 
46100 - Burjassot po yy YOKER JUEGOS "e, THE KINDOM TO COME Mi MP 
y >> Fernandez del Campo, 24 O á ; (MP 
MM) MP, 48010 - Bilbao Encarnaciones, 16 LL 


48902 - Barakaldo 





| AMÉRICA LATINA 


ARGENTINA y) MILENO OSCURO CÓMICS COLOMBIA CHILE ¡PERE 1 0] 


% Calle 64, 2946 Loc. 104 








h ATMOSFERA CERO Necochea Fs DRAGON'S LAIR ": SIGMAR Fi PERUVIAN HOBBY 
% Rivadivia, 5283 Loc. 38 ri SÍ Carretera 13, Apoquino, 4900 Loc. 183 SUPPLIERS 
Buenos Aires %n Scalabrini nr 913 n*82-49 Loc. 11 Las Condes Av. La Molina, 2198 
la GAMELAND Gran Galería Cantral Bogotá Ji Santiago de Chile A Loc. 115, 
Pal 280 Buenos Aires My) MP. My MP, pi ina 
ordoba " . A 
> . y PURO CÓMIC S | . 
pst he e. San Martin, 846 Loc. 15 Es FREMENS CAVE y VERMINAN CÓMICS Xx py Verdad 007% 
Corióba Galeria Calle del Sol 2000 Calle 86 C, 103D-22 Casa 28 Providencia, 2198 Loc. 8 a 
Rosario Bogotá Santiago de Chile Es 


Colonia Copilco 


My (MP, “Ps RAYOS Y CENTELLAS My MP, PARAGUAY Lima 
e) Luro, 2386 Loc. 12 





Es NERENCIA COMICS Mar de la Plata MUNDO HOBBY y) LA CASA DELHOBBY A IR TO 
Jose Hernandez, 2917 Buenos Aires Calle 1-b, 66-62 Delia Gonzalez, 988 Pee 
Villa Ballester 5 Medellí Aviadores el Chaco ae 
Buenos Aires y THE BUNKERS pa a 
% Melincue, 3188 Asuncion 


Buenos Aires 


CUARTEL GENERAL 


HAMERYWORLD SHOP HOBBY MODELISMO 
Calle Madrid, 105 Batalla de las Flores, 3 
locál 7 30008 Murcia 
28902 -Getafe 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


INTERKITS 


NORMA CÓMICS GIRONA ' 
Emili Grahit, 63-67 OTIUM CENTER Centro Comercial 


E Plza. Albufera, 5 Parc Central local 27 
pci 28493 - Fuenlabrada - Madrid 43005 - Tarragona 
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na vez más, os presentamos el 


Jarl de pintura Games 
Workshop de la tienda JOGUINES 
PARDO, en Cerdañola del Vallés 
(Barcelona). Como en la edición 
anterior, el concurso puede conside- 
rarse un gran éxito por el gran 
número de participantes. Cada día 
más, los aficionados al hobby 
Games Workshop son más numero- 
sos, algo que es de agradecer. El | 
nivel técnico de pintura ha sido muy i 

| 











satisfactorio; se nota que estos chi- 
cos y chicas se lo trabajan y ponen su empeño en realizar auténticas 


obras de arte. En esta foto podemos ver a todos los ganadores del 


a : dd : Segundo Concurso de Pintura de Joguines Pardo 
Este año tenemos a una chica (Pili) entre los ganadores, que se llevó el 


primer premio de la categoria Máquinas de Guerra ¡Para que después 
digan que esto del hobby Games Workshop es solo cosa de hombres! 
Nuestra más cordial felicitación para ella, sin desmerecer al resto de 
ganadores, a los que también felicitamos. 


Por último, en el mismo concurso se sortearon entradas para visitar el 
GAMES DAY£GOLDEN DEMON. Además, los organizadores sortearon 
diversos pósters de Warhammer y se dieron premios de consolación 
para que nadie se fuese con las manos vacías. Viendo la excelente 
organización y cómo transcurrió la velada, esperamos que en el próxi- 
mo torneo más gente se anime a disfrutar de una tarde de diversión. 


JOGUINES PARDO A Va >, PS 

Av Primavera, 11 y vá yd 

Galeria Unicentro AAA A AS 
08290 - Cerdañola del Valles Una vista general de la expectación que creo el evento con 





todos los concursantes y parte del público 


A continuación, detallamos la lista de los ganadores 
en las diferentes categorías: 


MINIATURA INDIVIDUAL (más de 14 años): 
1er Premio: 
Raúl Pozo Horrillo con un Grimgor Piel'ierro. 


2" Premio: 
Vladimir Belane con un Músico Caballero del Grial. 


MÁQUINAS DE GUERRA (más de 14 años): 


1er Premio: 
Pili Trujillo Porriño con una Elfa Bruja y un Caldero 
de Sangre. 


2" Premio: 
Iván García Sanjuán con un Girocóptero. 


MINIATURA INDIVIDUAL (14 años): 
1er Premio: 
Andreu Espinola. 


2" Premio: 
Carles Felip. 


3* Premio: A: 
Juan Alberdi. 


INES 


UF THE RING 
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La ganadora del primer premio de la categoría Máqui- 
nas de Guerra sosteniendo orgullosa su Elfa Bruja 


El ganador de la categoría Miniatura Individual de mas 
de 14 años con su flamante Grimgor Pielierro 











. j 
| 
A 


és 


> LA 


A A RA OS 


.n es .. - 
— 
0. ( end 

- - 

O 


na vez más, el Concurso de Pin- 

tura de Fantasia 2000 triunfó en 
todos los aspectos, tanto de asisten- 
cia como de calidad y, cómo no ,de 
“buen rollo” entre los asistentes. Sin 
más preámbulos, pasamos a detallar 
la lista de ganadores por categorías 
y a mostraros algunas de las miniatu- 
ras galardonadas. Observadlas con 
detenimiento porque las miniaturas 
están pintadas hasta el más mínimo 
detalle. 


CATEGORÍA 1 (WARHAMMER 40,000) 
1-AZRAEL 

Pedro C. Souto Wielgus. 
2-MOTOCICLETA GUADAÑA 

Sergio Jiménez de la Morena. 
3-NOBLE ORKO 

Víctor del Castillo 


CATEGORÍA 2 (WARHAMMER) 
1-HÉROE DEL GRIAL 

Pedro C. Souto Wielgus. 
2-TROLL DE PIEDRA 

Juan Rodríguez Lucas. 
3-ALRIK REY ENANO 
Manuel Rodríguez Lucas. 


1-CAÑÓN ENANO 

Javier González Fernández. 

2-LEMAN RUSS 

Víctor del Castillo Rodríguez. 
3-LANZAPINCHOZ GOBLIN 
Carlos Gimeno Pérez. 


CATEGORÍA 4 (UNIDAD, REGIMIENTO, 
BANDA 0 EQUIPO) 


1-REG. GOBLINS NOCTURNOS 
Juan Rodríguez Lucas. 

2- UNIDAD ELDAR 

Diego Martín Candelas. 
3-PELOTÓN ORKOS 

Victor del Castillo Rodríguez. 


CATEGORÍA 5 JÓVENES PROMESAS) 
1-NIGROMANTE 

Alberto Cuerva París, 

2-KAUDILLO ORKO 

José Manuel Villalón. foto n*14 

3- TIGURIUS 

Paulino Borreguero García.foto n* 13 


HEROE DEL GRIAL de P 
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ALRI IK REY ENANO pintado por 
Manuel Rodríguez Lucas 


GANADOR ABSOLUTO 
AZRAEL de Pedro C. Souto Wielgus. 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 
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MN, : a 
Este NOBLE ORKO pintado por Victor 
del Castillo fue el tercer premio en la 
categoría Warhammer 40,000 


El ganador € en la categoría de jóvenes 
promesas hizo honor a su título de 
“joven promesa”. Esperamos que 
Alberto Cuerva París continúe en esta 
línea ascendente. 


HUIR N AÍ 
KAUDILLO ORKO pintado por José 
Manuel Villalón 


TIGURIUS cr por ce Bo- 
rreguero García 


GANADOR ABSOLUTO 


AZRAEL 
Pedro C. Souto Wielgus. 
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Javier González Fernández se lució. con el CANÓN ENANO 
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Este LEMAN RUSS pintado por Victor del Cast; 

de Warhammer 40,000 que ha sido premiado. 
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Regimiento pintado por Juan Rodríguez 
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Coincidiendo con la puesta a la ven- 
ta de las fabulosas miniaturas de los 
Príncipes Dragón, Anthony Reynolds 
nos habla este mes de los poderosos 
Príncipes Dragón de Caledor y nos 
relata la historia de estos guerreros 
memorables que hace mucho tiem- 
po surcaron los cielos a lomos de las 
criaturas más majestuosas que se 
hayan conocido nunca... 


aledor es una región volcánica en la 
Cn occidental de Ulthuan poblada 
de forma dispersa y en la que han vivido 
dragones desde hace miles de años. En 
tiempos pasados, cuando los Elfos se 
encontraban en la cúspide de su poder, 
antes del gran cisma de la raza élfica e 
inclusó antes de las grandes guerras 
contra el Caos, Caledor fue el más 
poderoso de todos los reinos de 
Ulthuan. La mayoría de los Reyes Fénix 
procedían de Caledor y gozaban de un 
gran poder y respeto. Gobernaron sin 
ninguna oposición durante casi cuatro 
mil años, ya que ¿quién era capaz de 
aguantar la furia y el poder de los 


Jinetes de los Dragones de Caledor? 


En las faldas de los humeantes montes de 
las Montañas Espinazo del Dragón era 
donde los dragones tenían sus guaridas 
cavernosas. En aquellos tiempos podían 
verse muchos dragones en Caledor y 
había comida más que suficiente para 
abastecerlos a todos. Dado que eran más 
grandes, más poderosos y más inteligen- 
tes que los dragones de hoy en día, los 
dragones caledorianos tenían la 
supremacía total de los cielos. Su aliento 
podía derretir los metales más duros, sus 
garras podían atravesar la roca y algunos 


56 LOS PRÍNCIPES DRAGÓN 
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LOS PRÍNCIPES 
DRAGÓN 


El auge y declive de los Príncipes Dragón de Caledor 


de los más poderosos de su clase poseían 
conocimientos de las artes mágicas. Los 
dragones formaban la fuerza bélica que 
sustentaba la estirpe de Caledor. 


Caledor Domadragones, el Mago más 
poderoso de su tiempo, fue el primero 
que se ganó el respeto de los grandes 
dragones de su tierra. Un día, se adentró 
por entre las peligrosas y sulfurantes 
montañas en solitario y, al cabo de 
muchos días, siguió sin volver, por lo 
que muchos creyeron que había 
abandonado este mundo para pasar al 
otro. Una semana después, se avistó en 
el cielo a un dragón de un tamaño tan 
descomunal que todos los Elfos 
quedaban aterrorizados al verlo pasar. 
Se trataba de Indraugnir, el más 
poderoso de todos los dragones y el de 
más edad, y en su espalda iba montado 
Caledor, completamente agotado. Hay 
multitud de historias que cuentan 
diversas versiones sobre lo que ocurrió 
en las montañas, repletas de volcanes 
inestables. La mayoría relatan que 
Caledor sometió al dragón bajo su 
voluntad gracias a su afinidad natural 
con este tipo de criaturas. En otras se 
explica que Caledor viajó hasta 
encontrar a Vaul el Hacedor, el dios 











élfico de la herrería, y le pidió que le 
forjara un arnés metálico con el que 
domar a la feroz criatura. 


No obstante, la versión más extendida, y 
en la que coinciden la mayoría de los 
sabios de nuestro tiempo, es la que 
explica que Caledor enfrentó su poder 
al de Indraugnir. Se cuenta que el 
encuentro consistió en una ardiente 
confrontación entre la voluntad de 
ambos, y que, al final, ninguno de los 
dos pudo superar al otro. Se dice 
también que Indraugnir quedó 
impresionado por el imponente espíritu 
del poderoso mago elfo, y que el noble 
corazón del dragón infundió a Caledor 
un gran respeto. Cuando ambos se 
dieron cuenta de que compartían una 
gran admiración mutua, prometieron 
ayudarse en los tiempos difíciles. 
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Los descendientes de Caledor dieron el 
nombre de Caledor a su tierra de 
paisajes yermos en honor a su poderoso 
antepasado. Siguiendo las instrucciones 
de Caledor, se construyeron fortalezas 
inmensas de granito en las montañas y 
los nobles que las habitaron vivieron en 
contacto íntimo con los dragones de la 
región formando una alianza que 
beneficiaba a ambas razas. 


Así nació la estirpe de los Príncipes 
Dragón, a lo largo de la cual los Elfos 

y los dragones convivieron en respeto 
mutuo. Juntos se elevaban por las 
corrientes de aire caliente que se le- 
vantaban por toda la zona volcánica. 
Aunque solo existían unos pocos Prín- 
cipes Dragón, que montaban dragones 
de aspecto temible, ningún Elfo podía 
superarlos en las artes de la guerra. La 
estirpe de Caledor ganó un gran poder 
político, dado que ninguna de las demás 
regiones élficas se atrevía a desafiarlos. 
Los primeros Príncipes Dragón no solo 
eran guerreros muy fuertes, sino que 
también eran magos poderosos que 
caían sobre sus enemigos apareciendo 
de entre las nubes y atacándolos con 
fuego, magia y lanza. Nadie podía 
enfrentarse a ellos. 
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Fue una época de peligro y de conflictos 
para las tierras de Ulthuan, pues los po- 
deres del Caos avanzaban por la tierra 
como una horda salida de las peores pe- 
sadillas que lo destruía todo a su paso. 
Los poderes de los Ancestrales que 
mantenían a raya a las fuerzas del Caos 
fallaron, así que una masa incontrolada 
de energía mágica fluyó por el mundo 
seguida de una oleada de demonios. Du- 
rante esta catástrofe de grandes dimen- 
siones, que tuvo lugar casi cuatro mil 
quinientos años antes de la llegada de 
Sigmar al mundo, miles de Elfos perdie- 
ron la vida y Ulthuan se transformó en un 
lugar lleno de terror. El reino de Caledor 
era la única región que había conseguido 
resistir contra los demonios, gracias sobre 
todo a los Príncipes Dragón. 


El legendario Aenarion, que poseía más 
poder que ningún otro ser vivo de la 
historia, viajó hasta Caledor y se reunió 
con los Príncipes Dragón. Con la ayuda 
de estos poderosos guerreros, 
Aenarion se dedicó a librar a 
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Ulthuan de la presencia del Caos. Los 
Elfos se agruparon en torno a su estan- 
darte con los corazones llenos de 
esperanza. Al frente de los ejércitos de 
Ulthuan, los Príncipes Dragón cabalgaban 
en primera línea de combate en todas las 
batallas y caían con furia sobre las criatu- 
ras del Caos, de manera que empezó una 
época de guerra interminable. Caledor 
pronto se dio cuenta de que no impor- 
taba lo buen guerrero que fuese Aenar- 
ion, ya que no sería capaz de detener la 
marea abominable del Caos. Por tanto, lo 
que tenían que hacer era tomar una solu- 
ción drástica o, si no, los Elfos iban a 
verse superados en número y serían to- 
talmente aniquilados. 


Caledor puso en marcha un plan terri- 
blemente peligroso y arriesgado para 
debilitar enormemente las fuerzas del 
Caos. Aenarion y Caledor discutieron 
sobre esta decisión durante días y 
noches, si bien, en lo más profundo de 
su ser, Aenarion sabía perfectamente 
que aquella tucha contra las espantosas 
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fuerzas del Caos era una batalla que 
no podía esperar ganar. Al final, la 
desesperación y el odio se apoderaron 
de Aenarion y este extrajo la Espada 
de Khaine de su altar, donde había 
estado descansando desde la misma 
creación del mundo. La espada había 
sido forjada por Vaul por orden del 
dios de la muerte, Khaela Mensha 
Khaine: se trataba del arma más letal 
que existirá nunca, y los simples 
mortales no podían blandirla. Dado 
que la espada poseía la capacidad de 
destruir tanto a demonios como a 
dioses, Aenarion se transformó en la 
mismísima encarnación de la muerte 
al blandirla; pero, a pesar de que 
acabó con un sinfín de enemigos, 
siguió sin poder detener la irre- 
frenable oleada del Caos. 


Caledor reunió a su alrededor a los 
más grandes y poderosos de todos los 
magos de Ulthuan y viajó hasta la Isla 
de los Muertos para empezar un ritual 
en el que centró sus últimas esperan- 
zas. Allí, pasaron varios días y noches 
entonando los cánticos necesarios y 
lograron concentrar la mayor cantidad 
de magia que se haya visto nunca. Los 
grandes Dioses del Caos dirigieron a 
sus esbirros contra la pequeña isla y 
esas despreciables criaturas lanzaron 
un ataque despiadado contra los 
hechizos protectores levantados para 
proteger a los magos que seguían 
enfrascados en el ritual. Algunos Elfos 
cayeron ante ese brutal ataque con sus 
mentes abrasadas, pero los más 
poderosos continuaron con su ardua 
tarea. Aenarion se trasladó a la isla 
para defenderla y los ejércitos de 
Ulthuan lo acompañaron. El sol se os- 
cureció debido a tantos y tantos dra- 
gones como había en el cielo, y los 
Elfos y los demonios lucharon y mu- 
rieron en las orillas de la isla. Los 
cuerpos de los demonios que eran 
destruidos se deshacían en la nada y 
desaparecían de este plano de existen- 
cia; los cadáveres de los Elfos plaga- 
ban el Mar Interior y se hundían hasta 
el fondo del mar. Durante muchas 
semanas, sus cuerpos fueron llegando 
hasta la orilla arrastrados por las olas. 


Cuando el conjuro, de incomparable 
potencia, empezó a surgir efecto, los 
mares se enfurecieron violentamente y 
aparecieron una gran cantidad de 
rayos que partían el cielo en dos con 
una danza frenética. Los secuaces del 
Caos parecieron volverse locos e 
intentaron resistirse coléricamente a la 
magia élfica que amenazaba su propia 
existencia. La energía latía por la tierra 
y el cielo, y los Elfos sintieron una 
terrible sensación a la vez que el 
poder desatado arrasaba sus almas. En 
el cielo se materializó una inmensa 
nube de energía pulsante que giraba a 
velocidad creciente. Como si se tratase 
de un tornado gigante al revés, la 


nube empezó a succionar la energía 
mágica del mismo aire. La tierra se 
partió bajo una presión enorme, y 
árboles y rocas salieron volando hacia 
el torbellino, que no paraba de girar 
suspendido en el aire. 


Durante aquellos terribles momentos, 
el mundo perdió al semidivino Aena- 
rion y a Caledor Domadragones. Para 
acabar el poderoso hechizo de expul- 
sión, Caledor había sacrificado su vida. 
Los demonios empezaron a languide- 
cer y a desaparecer de la existencia en 
un abrir y cerrar de ojos conforme la 
magia que los sostenía era succionada 
hasta los polos extremos del norte y 
sur del mundo. Simultáneamente, la 
Isla de los Muertos desapareció de la 
vista. El terrible sacrificio de los magos 
para poder rechazar los poderes de 
los demonios acabó provocando que 
quedaran atrapados en un bucle tem- 
poral, separados del resto del mundo. 
Allí deberían revivir sus últimos mo- 
mentos en su gran batalla contra el 
Caos para toda la eternidad. La época 
de los prodigios mágicos de los Elfos 
había llegado a su fin. 


Tras el fallecimiento de estos dos gran- 
des héroes, los Elfos todavía tuvieron 
más razones para entristecerse, pues 
les legó la noticia de que la mujer de 
Aenarion, la Reina Eterna, había sido 
descuartizada por los sirvientes de los 
Dioses Oscuros. Las fuerzas del Caos 
habían sido derrotadas, pero los Elfos 
se habían quedado sin líderes. Al final, 
se escogió a Bel Shanaar para ocupar 
el trono en lugar de al hijo de Aena- 
rion, Malekith, y empezó una nueva 
época de exploración y recons- 
trucción. Sin embargo, esta no duró 
mucho, ya que el perverso Malekith 
comenzó a tramar toda una serie de 
conspiraciones que culminaron con la 
muerte del Rey Fénix a sus manos. 


Tras la muerte de Bel Shanaar sobre- 
vino el tiempo que se conoce como 
el Reinado de Caledor. Al contar con 
el poder de los dragones como 
apoyo, los nobles de Caledor eran los 
más indicados para ser los líderes de 
Ulthuan, y se los respetaba mucho 
como guerreros temibles y gran- 
dísimos estrategas. 


Ya al principio del reinado de Tethlis 
el Asesino como Rey Fénix, los dra- 
gones empezaron a ser cada vez más 
escasos. Los dragones más ancianos 
fueron los primeros en desaparecer 


encontraban durmiendo profunda- 
mente bajo las montañas de Caledor. 
Hacia el final del reinado de Tethlis, 
los dragones se hicieron tan raros de 
ver que casi no había los suficientes 
para que los Príncipes Dragón los 
montaran en las batallas y, además, los 
pocos que quedaban eran aún jóvenes 
y carecían de experiencia. 


aunque pronto se descubrió que s ze 
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Se ha especulado mucho sobre las 
causas del gran letargo de los 
dragones, aunque nadie ha llegado 
nunca a una conclusión definitiva. 
Una de las posibles causas podría ser 
la reducción de la energía mágica 
durante los años posteriores a la 
creación del vórtice mágico de 
Caledor Domadragones. Hay quien 
supone que sus patrones de sueño 
están directamente relacionados con 
la temperatura de la misma Caledor, 
pues se dice que la Caledor que hoy 
se conoce es muchísimo más fría que 
la que fue antaño. Sea como sea, ver 
un dragón sobrevolando Caledor, algo 
que hace tiempo era normal, es hoy 
en día una visión de lo más inusual. 


En tiempos de extrema necesidad, los 
Príncipes Dragón se dirigen hasta los 
salones de las criaturas durmientes e 
intentan despertar a esas grandes 
bestias. Normalmente, el intento acaba 
en frustración y, además, si un dragón 
se despierta, suele ser uno de los más 
jóvenes y, por lo general, vuelve a su 
guarida a dormir en cuestión de 
semanas. 


Si bien la mayoría de los Príncipes Dra- 
gón de los últimos tiempos no llegarán 
nunca a montar grandes dragones, su 
armadura y su equipo son testimonio 
de sus grandes tradiciones. Sus fabulo- 
sos yelmos con cabeza de dragón son 
fácilmente reconocibles y todo su 
armamento está diseñado para recor- 
dar el aspecto de los grandes dragones 
de fuego que forman una parte funda- 
mental de la historia de los Príncipes 
Dragón. Son los seres más distinguidos 
de toda la gente de Ulthuan y confor- 
man un elemento distintivo y muy 
importante de los ejércitos de los Altos 
Elfos. Aunque no son ni muchísimo 
menos tan devastadores como lo 
fueron en tiempos pasados, los Prínci- 
pes Dragón, montados en caballos 
élficos de movimientos veloces, todavía 
son los guerreros más diestros y vale- 
rosos de toda Ulthuan. 


Los Príncipes Dragón aguardan la 
llegada del día en que los dragones se 
despierten de su letargo y vuelvan a 
volar por los cielos. Se dice que los 
Señores del Saber han presagiado la a 
llegada de una época de oscuridad, una 
era en la que una marea negra volverá a 
cubas el anda: En esa hora de deses- 

| fecías dicen que los 
y que los Prín- 
a dirigir los 


AN pl A re > á 
creen en que Imrik, el poderoso 


descendiente de Caledor Domadrago- 
nes, será el que luchará al frente de 
esta batalla épica; que será él quien 
despertará a las formidables criaturas, y 
que los grandes dragones lo seguirán 
como siguieron a su antepasado hace 
ya unos cuatro mil años. 
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IMRIK, PRÍNCIPE DRAGÓN, 
SEÑOR DE LOS DRAGONES 


El Príncipe Imrik es el último des- 
cendiente directo del gran Caledor 
Domadragones y en su figura se 
resume todo el poder y la nobleza 
de la gran casa de Caledor. Su 
porte imponente y su destreza 
incomparable en batalla poseen 
reminiscencias de tiempos remotos 
en los que los Príncipes Dragón se 
encontraban en la cúspide de su 
poder. Imrik ha paseado durante 
siglos por los antiguos salones y 
las montañas de Caledor lamen- 
tando el declive de todo lo que 
recibió como herencia. Él es uno 
de los pocos Príncipes Dragón que 
todavía son capaces de despertar a 
los dragones durmientes de las 


cavernas que hay bajo las monta- 
ñas. Sin embargo, solo es capaz de 
despertar de su sueño a un núme- 
ro reducido de esas majestuosas 
criaturas y solo lo intenta en 
tiempos de extrema necesidad; ya 
que, cada vez que se despierta a 
un dragón, más tarde resulta aún 
más difícil volverlo a despertar de 
sus sueños. Los poderosos drago- 
nes de fuego reconocen la presen- 
cia del espíritu de Caledor en Im- 
rik y, por ello, le tienen a este un 
gran respeto. El dragón Minaithnir 
posee un lazo de amistad muy 
fuerte con el príncipe y es el único 
dragón que se despierta de su 
letargo siempre que Imrik le pide 
ayuda. Cuando cabalga a lomos de 
esta criatura tan extraordinaria y 


milenaria, Imrik cae sobre sus 
enemigos con furia, sembrando el 
terror en sus corazones cuando 
contemplan su espléndida apa- 
rición. Cuando se despierta la ira 
de Imrik, este se convierte en un 
oponente temible y su orgullo y 
ardiente temperamento son le- 
gendarios. Como fiel defensor de 
su pueblo, lucha con fiereza 
contra todo el que amenace su 
tierra O a su gente. Imrik es el 
orgullo de su tierra, pues para los 
habitantes dispersos de Caledor 
representa la combinación per- 
fecta de fuerza y nobleza; aunque 
todos lamentan que sea el último 
de su gran estirpe y temen que 
llegue el día en que sus enemigos 
logren abatirlo. 
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Bajo las órdenes de Imrik, los Altos Elfos cargan contra sus odiados hermanos, los Elfos Oscuros. 
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l viento helado azotaba la cabellera de Imrik 

y este la echó hacia atrás de manera que on- 
deaba formando olas doradas. Á través de los 
huecos que dejaban las nubes debajo de él podía 
observar el avance de los ejércitos en tierra, dimi- 
nutas figuras dispuestas en orden sobre la tierra 
yerma oscurecidas levemente por la lluvia que caía 
implacablemente sobre las llanuras. Se podían dis- 
cernir las brillantes filas de sus camaradas, cuyas 
refulgentes armaduras contrastaban extremadamente 
con el paisaje oscuro. Acercindose en dirección 
contraria se encontraban las figuras de armaduras 
oscuras de los odiados Druchii, los parientes 
oscuros de los Altos Elfos. Imrik pensó que, 
desde su posición privilegiada, se parecían a una 
horda maligna de insectos escurridizos que se 
arrastraban amenazadoramente por el suelo. 


Se escuchó un gran estruendo procedente del pe- 
cho de la imponente montura de Imrik, el viejo 
dragón gris Minaithnir. El Príncipe Dragón, al es- 
tar espiritualmente unido a la enorme criatura, se 
puso álerta al momento y empezó a escudriñar con 
su aguda vista las nubes que se arremolinaban a su 
alrededor. Al descubrir una figura oscura a través 
de la penumbra, Imrik entrecerró los ojos, apretó 
los dientes y ordenó al dragón con un susurro 
suave y apenas perceptible que se elevara un poco 
más. El dragón batió sus enormes alas y subió por 
los aires traspasando otra capa de nubes espesas. 
Tras atravesar la fría blancura, el dragón y su jinete 
quedaron bañados por la luz brillante del sol. 
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Los dos siguieron ascendiendo cada vez más 
alto, volando en dirección al sol. De repente, el 
dragón giró ágilmente e hizo girar su cola ser- 
pentina con gran elegancia. Durante una fracción 
de segundo, la enorme bestia se quedó inmóvil 
en el aire y luego cayó en picado hacia abajo. 
Minaithnir plegó las alas a la espalda totalmen- 
te, se precipitó hacia las nubes y las atravesó 
con una velocidad tremenda. 


Justo debajo de la criatura voladora se encontraba 
una figura oscura de gran tamaño. Cuando Mi- 
naithnir e Imrik lanzaron su desafío al unísono, 
pareció que las dos voces se fundían en una sola. 
Cogido totalmente por sorpresa, cl brillante dra- 
gón negro que se encontraba debajo de ellos se 
echó a un lado desesperadamente y, al hacerlo, 
casi desmontó de su ornamentada silla a su 
fincte. De las fauces de Minasthnir surgió una 
llamarada de fuego atronadora que cubrió todo 
el torso de escamas de la criatura y la abrasó 
con su calor infernal. La fulgurante lanza de 
Imrik cayó sobre el jinete elío oscuro, una 
figura amenazante envuelta en una armadura de 
placas negra. El Elfo Oscuro se apartó de la 
lanza mientras seguía sentado en la silla y levan- 
tó rápidamente cl escudo para evitar el golpe del 
arma. No obstante, con un hábil giro de muñeca, 
Imrik pasó a apuntar al centro del escudo. La 
refulgente arma perforó el escudo adornado, 
atravesó el metal y se hundió con fuerza en el 
hombro del Elfo Oscuro. La punta de la lanza 
atravesó la armadura oscura, se abrió paso por la 
carne del Druchii Príncipe Oscuro y apareció 
por el otro lado. El Elío Oscuro dejó escapar 
un aullido de dolor, mientras que, en el interior 
de su yelmo, sus ojos grises ardían de odio pese 
a que mantenía la mirada fría. 


Los dos dragones entrechocaron en el aire y Mi- 
naithnir consiguió provocar unas heridas profun- 
das en el costado de su enemigo con sus garras 
afiladas. Este lanzó un rugido que retumbó por 
el cielo y, acto seguido, cerró sus mandíbulas 
sobre el cuello de la montura del Principe 
Dragón. Los dragones y los jinetes comenzaron a 
precipitarse hacia el suclo, incrementando su veo- 
cidad mientras los combatientes seguían luchando. 
Imrik dejó de sostener la lanza para desenvainar 
su espada con un rápido movimiento y se 
abalanzó sobre el jinete elío oscuro. El 
Príncipe Oscuro, que todavía tenía 
> la lanza bien clavada en el 


hombro, consiguió detener 


todos los ataques de Imrik con una destreza 
impresionante mientras el suelo seguía acercándose 
a ellos más y más. Los inmensos dragones se 
arañaban cl uno al otro con sus enormes garras 
puntiagudas y luchaban por mclavar sus colmillos 
en el cuello del contrario. 


Cuando parecía que ya estaban a punto de cho- 
car contra el suelo, los dos dragones se sepa- 
raron de un golpe y detuvieron su precipitado 
descenso. Mientras se separaban, Imrik agarró 
rápidamente su lanza con la mano izquierda y la 
arrancó del cuerpo del Elfo Oscuro, que apretó 
los dientes con fuerza para resistir el dolor, 
cuando los dos dragones se separaron. Lucgo, 
ambos dragones volaron bajo por encima del 
campo de batalla y dieron un giro brusco para 
enfrentarse entre sí. 


Sangre de color carmesí gotcaba de las diversas 
heridas profundas que los dragones se habían 
infligido y se mezclaba con la lluvia para acabar 
cayendo sobre los ejércitos que se encontraban 
bajo ellos. Imrik miró hacia abajo y vio que 
cientos de rostros miraban hacia arríba para ob- 
servar el increible duelo que se desarrollaba por 
encima de sus cabezas. El dragón negro expulsó 
un humo verde y denso por las fosas nasales 
mientras miraba con odio a su rival Con un 
bramido, los dos dragones se abalanzaron de 
nuevo uno contra el otro en el cielo oscuro. 


Mientras las dos criaturas se acercaban, Imrik 
fijó su mirada en los ojos del dragón negro y 
susurró algo directamente a la mente maligna y 
perversa de la bestia. Cuando las dos criaturas 
volvieron a enzarzarse en combate, los ojos del 
dragón negro mostraron de repente una impre- 
sión de terror y este, acobardado, apartó la vista 
del Principe Dragón. Ese leve movimiento fue 
suficiente para desequilibrar al jinete elío oscuro 
y, aprovechando la ocasión, Minaithnir se lanzó 
hacia adelante. 


Imrik lanzó un grito y clavó su refulgente lanza 
en el cuello del dragón negro. Este empezó a re- 
torcerse en el aire de forma incontrolable y a sa- 
cudir la cabeza de un lado a otro. De la herida 
rezumó un humo verde venenoso y la bestia, fa- 
talmente herida, dejó escapar un gorgoteo horri- 
pilante. El jinete del dragón no paraba de mirar a 
un lado y a otro, preso del miedo. Minaithnir 
batió las alas con fuerza y sc deshizo del dragón 
moribundo, que ya había empezado a cacr. 


Imrik observó que la figura oscura caía en pica- 
do hacia el suelo y chocaba contra las filas de 
Elfos Oscuros que avanzaban por las llanuras allí 
abajo. Entonces, Imrik se llevó el cuerno a los 
labios y sopló una nota fuerte y característica 
que resonó por las llanuras y que fuc acogida 
por los vítores de los miles de los suyos que se 
encontraban allí. En medio de una gran lla- 
marada de fuego. Imrik dirigió a Mi- 
_naithmir en picado contra sus odia- 
ed 5 hermanos en el suclo. 
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Caledor el condor mn Rey Fénix 
1-550 (de -2749 a -2199 según el 
A calendario imperial) 


Como nieto del gran Caledor 


precaución de empezar la construcción 
de las grandes puertas fortaleza en el 
norte y siguió luchando contra el Rey 
Brujo planeando cada detalle de la 
campaña. Caledor también tuvo Y 


Do adragones, Imrik, el Príncipe fu d 

Dragón, fue escogido para llevar la do a pe A de 
Corona del Fénix tras fallecer Bel dba ue Había provocado caída y 
Shanaar de Tiranoc. El día de la la maldición e Aenariony$u linaje. 


coronación, Imrik tomó el nombre de 
 Caledor Primero, aunque llegaría a ser 


Caledde pres ió en; 
Gonocido por el nombre de el luchand raja sinfín 


conquistador. Fue un gran rey y un De esmas quelo pa end 

= guerrero. extraordinario; llegó al podef= 5 Ío se parado de 

tras una época llena de tragedias, dade.-5 la Al húpdl ado E unas. Y 
a y fue abordado 


que el hijo de Aenarion, Malekith torme uy extrañas 
eo pame e tes de 
+ 


Ef de una batalla, 


e 


4 
p' 






intentando tomar el control de Ul na “y2por co ariós 
es “mente de. 


_ El propio hermano de Caledor hab y “caer en manos de laa 
e asesinado por A pS lekirb; Caledor decidió aiii ya 


Mi A Al 

sar de estar es era » A Fr vida él mismo.. e 2d) y 
E onces, coll an ¿na Pr Civil y, 'Catedisn Segui IVR Rey rem ¿pe A y 
ps rante los sicuien tés quinientos a 
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Tethlis era una lo franca y de deci- 
siones firmes que se dedicó exclusiva- 
mente a castigar a sus pérfidos herma- 
nos, los Elfos Oscuros, que habían 
asesinado a tantos de sus parientes. 
Emprendió la guerra más larga contra 
Naggaroth que el Rey Brujo había sufri- 
do nunca, ya que se propuso acabar con 
su dominio de una vez por todas. El 
ejército activo de los Altos Elfos creció 
hasta límites nunca sospechados y, gra- 
cias a su excelente instinto para la es- 
trategía, Tethlis fue, dérrotando a los El- 
fos Osguros poco a poco. Fue tan des- 
_piadado moral como nunca antes lo 
había sido 4t,Elfo, y su capacidad de 
li Oys sul treza en batalla se 
y - cof bináron.pi ar de él una seria 
Y e ppm Paca nado del Rey Brujo. 
n-prisióneros, no se escucha- 
s”de miscricordla y, en po- 
se logró expulsar a los Elfos 


Y. 






CO ti 











la bella isla de Plthuan se. vio azotada '- ¿calendario imperial) A » A" Oscuros é de las,costas Ep Uao: Ñ 

7 por la guerra, e 1e dejó a Ja raza aún? ¿eh sar de que Caledor Segundo fue un Una y Vez hubo conseguido , Tethlis se y 
e más mermada dedo que ya, estaba! por” luchador característi heroicas y de , própuso luchar cóntra los Elfos Oscuros Hi 
bs aquel entonc es. dor tuvo que , y qu disponía una destreza. conlas y en'su propio. Prreh, dá ás 

y e A un sin de ,intentós de arfhas que se remontaba ala, los grande que se había: isto” huñca partió de 

¡o Asesinato en su:campaña contra”, * héroes de hacía mil añ0$, care ES: de 144, las costas de Últitan, y miles y miles de 

y Malekith y los habitantes de Nagarythe, Y” capacidad de previsión y; de la sabiduría” Altos Elfos plagaron lás mbrías costas 

$ los muertos se € Mtro | of'miles en ¿5 de su padre. Su reinádo como Rey Fénix" de Naggaroth. La a fue muy san- 

4 aquella época an desdi ada. Bl empezó bien, pues, por primera vez ientd y brutal 3 los os Oscuros 

"conflicto alcanzó su clímax cuando. 7 desde la secesión; 8e/abrieron lás rutas o lós. Altos. Se yierón enzarzados -* 

De Malekith intentó disipar los conjuros de comercio con los Enanos. Durante po es cruenta 1 ' on el: agua helada, 
que Caledor ds e había” un tiempo, las cosas fueron bien y se que poco, a poco'se fue volviendo roja, a 
realizado junto,Con ottos magos par a detuvieron los ataques de los Elfos de la áltura de las/1 as. Miles de Elfos 
¡poder expulsar ; 20 En los derionio 22 — Naggaroth gracias“a. que la flota élfica murieron bajo un etéló oscurecido por 
los Reinos del Caos. mo ost estaba bien formada. Pero, sin embargoy as flechías y las'saetas de las ballestas; 

Malekith creía qué los, Pr esta situación no duró mucho, puesto $ + , 1 pesar destodo, bajo las órdenes 
ndrían de pa us que estalló el conflicto de la Guerra de de Tethlis, »losyAltos Elfos consiguieron 
des lograria ico hace no ne cón ta la Barba, que resultó ser catastrófica S acerse fuertes en la costa. Cuando el 
rona del Fénix. Pay o para ámbos pueblos: Los Príncipes. , del ejército fue capaz de Megar a 
La magia negra de A PETRA «Dragón volvieron ¡ dhicliar a la cabeza de; tietra Sin-problemas, los Altos Elfos j 
con mucho las habilidades'de los.Mágos los ejéfcitos élficos, Yen esta guerra sin rem on a ganar la batalla, que acabó 
que luchaban contra él, y los dieses”,'|| “sentidd urieron mu£hos héroes de + /6N una gran masacre con añiles de Elfos ps 
Oscuros observaban a Malekit UAH graf y or-.Uno de ellos fue la princesa, v%, Oscuros cortados en pedazos sin piedad. y 





la ¿¿ Dragón! Líaridra, quessacrificó su vida, 
eN para defender al pex nix de. dos, A. 
1 +, trucos de los Enán 05 al cal 
Pb «derriba 


, Guérre 
ón siagalac zone cl eb Réy Enano Ole. El 


on ' Enano tomó la Corona del Fénix 
S como impuesto por 

Elfos, lo que a parti 

convirtió en una fue 

disputas entre las de 

todavía poseen la C % 

bien escondida en lás profundidades de 
hdsa de Pico Eterno. 


amplia sonrisa en los labios mien 
desactivando los hechizos de atadurd,, - 
En el último instante, Caledor 
Domadragones y los demás magos: 
perdidos aparecieron en la realid 
sobre la Isla de los Muertos y vol 
toda su energía contra Nagarythe 
de volver a ser succionados a su 
torturada existencia. Se detuvo la Lib 
de Malekith y el reino de Nagarythé fue 
totalmente destruido por terremotos y 
maremotos. Al ver que su tierra estaba 
siendo destruida, el Rey Brujo utilizó su 
magia para mantener a flote las ciudades 
más grandes. De esta forma, creó las 
extraordinarias Arcas Negras y se 
estableció en las tierras de Naggaroth, 
más al oeste. 













$ entonces se 
+ eterna de 
as. Los Enanos 


1-304 (de -996 a 
calendario imperi 


La sangre azul de lo$ Príncipes Dragón 
corría por las venas'de Tethlis el Asesi- 
no, por lo que era un guerrero formida- 
ble y muy respetado. Antes de llegar al 





Durante el siglo siguiente, Caledor 
dirigió a los habitantes de Ulthuan 
contra Malekith y luchó contra él f por los 
mares y por las tierras más al norte a 
pipas. E ue e Caledor el que tuyo la. 







de Uman durante el reinado de su. 
Ea el Pacificador, o 
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A podria 


trono, había sido general de los ejércitos 


” 
Jas 


Si ¿ositos sde Caledor hubieran 
nos, “el asalto de Tethlis 
cado el final de 
todos los gc pero, al no 
poder ES con esas feroces criaturas, 
los Altos s no pudieron aprovechar- 
se tan rápido de la victoria. A los pocos 
días de aquella victoria, el mismo Tethlis 
ya había caído muerto. Existen un mon- 
tón de rumores acerca de las razones de 4 
su muerte; por ejemplo, muchos creen de 
que el filo envenenado de un asesino le 
quitó la vida. Otros suponen que in- 
tentó extraer la Espada de Khaine y fue 
asesinado por su propio guardaespaldas, 
ya que los Elfos aún recuerdan la 
maldición que recayó sobre Aenarion. 
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Dado que la mayor parte de los drago- | 

nes habían entrado en un profundo le- Et Ñ 

targo, el poder de Caledor y de los 

cipes Dragón se vio reducido y, por esta y 

razón, Tethlis fue el último de los Reyes - 
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Este mes saldrán a la venta dos per- 
sonajes especiales del libro de ejército de 
los Altos Elfos: el noble Príncipe Imrik, 
Señor de los Dragones, y la nueva y 
fabulosa miniatura de Teclis. En las 
páginas siguientes os explicamos cómo 
nuestro equipo pintó las miniaturas. 


MONTAJE DE LA MINIATURA 


Pegué las partes de la miniatura con su- 
perglue y luego anclé la cola al cuerpo. El 
brazo del Príncipe Imrik que sostiene la 
lanza lo pegué en su sitio y después pe- 
gué el jinete en un soporte aparte para 
que fuese más fácil pintarlo. Imprimé am- 
bas miniaturas con spray negro y, des- 
pués, las zonas que no había cubierto el 
spray las pinté mediante un pincel con 
Negro Caos diluido. 


PINTADO DEL DRAGÓN 


A las escamas y las membranas de las 
alas del dragón les apliqué una capa ba- 
se de Azul Real. Luego, apliqué las luces 
con una mezcla a partes iguales de Azul 
Real y Blanco Cráneo Para aplicar las lu- 
ces finales, añadí a la mezcla un poco 
más de Blanco Cráneo. 
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Por último, apliqué 
en estas zonas un 
lavado de una mez- 
cla diluida de Tintas 
Negra y Azul. 





A la piel del Dragón le apliqué una capa 
base de Azul Real. Luego, preparé una 
mezcla de tres partes de Azul Real y una 
de Hueso Deslu- 

Xx cido para aplicar las 

primeras luces. Pa- 
ra la segunda capa 
de luces, utilicé una 
mezcla a partes 
iguales de Hueso 
Deslucido y Azul 
Real. A continua- 
yw | ción, añadí más 


Hueso Deslucido a 









PRÍNCIPE DRAGÓN DE CALEDOR 


la mezcla hasta 
que llegó a tres 
cuartas partes de 
blanco por una de 
Azul Real. Para 
aplicar las últimas 
luces, fui añadien- 
do Blanco Cráneo 
a la mezcla hasta 
que alcanzó aproxi- 
madamente una 
proporción de tres 
cuartas partes de 
blanco por una de 
mezcla original. Por último, apliqué dos o 
tres capas de Hueso Deslucido muy 
diluido a las zonas de piel. 


Para pintar la cresta de pinchos, los cuer- 
nos y los colmillos del dragón utilicé 
Marrón Bestial, que luego iluminé con 





Marrón Cuero. Para la siguiente capa de 
luces utilicé una mezcla a partes iguales 
de Hueso Deslucido y Marrón Cuero; 
después utilicé solo Hueso Deslucido. 
Las luces finales las pinté con Blanco 
Cráneo después de aplicar un vitrificado 
diluido de Tinta 
Marrón en la base 
de los cuernos, los 
colmillos y la cresta 
de pinchos. 


Para pintar el inte- 
rior de la boca del 
dragón utilicé una 
mezcla a partes 
iguales de Rojo En- 
trañas y Piel de 
Alimaña. Después, 
fui añadiendo a la 
mezcla pequeñas 
cantidades de Car- 
ne Elfica conforme 
pintaba las sucesi- 
vas capas de luces. 
A continuación, 
apliqué un lavado 
de una mezcla a 
partes iguales de 
Tinta Roja y Tinta 
Marrón Avellana, y 
diluida. Para aca- 
bar, añadí Tinta 
Púrpura al lavado y 
pinté con esto los 
recovecos más os- 
curos de la boca. 


PINTADO DEL 
PRINCIPE IMRIK 


Pinte la armadura 
de Imrik con una ca- 
pa base de Azul 
Real. A este color le 
añadí luego Platea- 
do Mithril; empecé 
añadiendo un poco, pero fui añadiendo 
más conforme aplicaba las sucesivas 
capas de luces hasta que la mezcla 
alcanzó una pro- 
porción de tres 
cuartas partes 
de Plateado MIi- 
thril por una de 
Azul Real. A con- 
tinuación, apli- 
qué un lavado a 
la armadura con 
Tinta Azul diluida 
y, para acabar, 
apliqué una últi- 
ma luz con Pla- 
teado Mithril a 
los bordes de la 
armadura. 





Pinte el adorno 
dorado de la ar- 
madura con una 
capa base de 
Bronce Enano y 
luego lo iluminé 
con Oro Brillan- 
te. A continua- 














ción, le apliqué las luces 
finales con una mezcla 
a partes iguales de Oro 
Brillante y Plateado 
Mithril. Para acabar es- 
tas zonas, les apliqué un 
lavado de Tinta Marrón 
diluida. 


El color más claro de la 
túnica de Imrik y las dis- 
tintas cintas del cuerno y 
de la lanza las pinté con 
una mezcla de Carne 
Bronceada y Marrón 
Quemado a partes igua- 
les como capa base. A 
continuación, apliqué Carne Bronceada 
en los pliegues de la túnica procurando 
no tocar la capa base en los huecos. 
Luego, apliqué más luces con Hueso 
Deslucido y, para acabar, apliqué una luz 
con una mezcla a partes iguales de 
Hueso Deslucido 
y Blanco Cráneo 
antes de aplicar 
unas luces finales 
con Blanco Crá- 
neo a secas. 


Pinté la tela de la 
silla con una capa 
base de Gris Som- 
brío, que luego 
mezclé a partes 
iguales con Gris 
Piedra para aplicar 
las primeras luces. 
A continuación, 
apliqué una luz 
con Gris Piedra y, 
luego, mezclé este 
color con Blanco 
Cráneo a partes 
para aplicar una 
luz antes de apli- 
car la última solo con Blanco Cráneo en las 
zonas más prominentes de la tela. 





Pinté la cara con 
color Piel de Ali- 
maña diluido y 
aplicado en dos o 
tres capas. A con- 
tinuación, preparé 
una mezcla de tres 
cuartas partes de 
Piel de Alimaña y 
una de Carne Ena- 
na. Luego, añadí 
más Carne Enana 
(además de una gota de agua para con- 
seguir una consistencia muy clara) a la 











mezcla hasta que quedó a partes iguales 
de Carne Enana y Marrón Alimaña. 
Después, apliqué una capa de color 
Carne Enana diluido. Una vez hecho 
esto, apliqué en la cara un lavado de una 
mezcla diluida de Tintas Púrpura y Carne 
antes de volver a iluminar la zona con 
Carne Enana. Después, añadí Carne 
Elfica sobre el color Carne Enana y luego 
solo Carne Elfica. Las luces finales las 
apliqué añadiendo un poco de Blanco 
Cráneo al color Carne Elfica. 


Pinté las zonas azu- 
les de los adornos de 
la tela y de la parte 
interior de la capa con 
Azul Real como color 
base. Sobre este co- 
lor apliqué un poco de 
Gris Sombrío seguido 
de un lavado de Tinta 
Azul. Para terminar, 
utilicé Gris Sombrío 
para dibujar una ce- 
nefa en el dobladillo 
de la capa. 


Pinté el cuerno con una capa base de 
Carne Bronceada y Marrón Quemado 
mezclados a partes iguales. Utilicé Carne 
Bronceada para 
aplicar las primeras 
luces, y Hueso Des- 
lucido para las si- 
guientes. A continua- 
ción, apliqué otra luz 
con una mezcla a 
partes ¡iguales de 
Hueso Deslucido y 
Blanco Cráneo; y, 
para terminar, apli- 
qué una última luz 
con Blanco Cráneo. 


Para pintar el pelo de 
Imrik utilicé una mez- 
cla a partes iguales 
de Marrón Quemado 
y Carne Bronceada 
como capa base. Pa- 
ra aplicar la primera 
luz, añadí más color 
Carne Bronceada 
a la mezcla hasta 
que alcanzó una 
proporción apro- 
ximada de tres 
cuartas partes de 
Carne Bronceada 
por una de Ma- 
rrón Quemado. 
Después, mezclé 
esta mezcla con 
Hueso Deslucido 
a partes iguales y 
apliqué otra luz, 
seguida de un la- 
vado de Tinta 
Marrón diluida. 
Pinté las luces finales con Hueso Des- 
lucido mezclado con un poco de Blanco 
Cráneo. 
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TECLIS, GRAN SEÑOR DEL 
CONOCIMIENTO DE LA TORRE BLANCA 





MONTAJE DE LA MINIATURA 


Para poder pintar la miniatura cómoda- 
mente, pegué provisionalmente el brazo 
del báculo en un soporte para pintarlo por 
separado. A ambas piezas de la miniatu- 
ra les apliqué una capa de imprimación 
con spray negro y luego pinté con Negro 
Caos diluido todas las zonas que el spray 
no había cubierto. 


PINTADO DE LA MINIATURA 


Para pintar la túnica, 
utilicé una capa base 
de Gris Piedra. Luego, 
fui añadiendo cada 
vez más Blanco Crá- 
neo al color base has- 
ta acabar aplicando 
las luces con Blanco Cráneo a secas. 





Pinté el contorno 
de la túnica con 
Gris Codex, al que 
añadí un poco de Blanco Cráneo para 
darle una única capa de luces. 





La capa azul la 
pinté con una ca- 
pa base de color 
Azul Real. Mez- 
clé este color a 
partes  ¡guales 
con Azul Encan- 
tado para aplicar 
la primera capa 
de luces y, a con- 
tinuación, utilicé 
Azul Hielo para 
pintar las luces fi- 
nales. Tras esto, apliqué un lavado a toda 
la túnica con Tinta Azul. 





Pinté las zonas plateadas de la miniatura 
(en la espada, el yelmo, la daga y el bá- 
culo) con una capa base de color Cota de 
Malla. Luego, les apliqué un lavado de 
una mezcla diluida de Tintas Negra y 
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Azul. A continuación, apliqué una segun- 
da capa de Cota de Malla y unas luces 
con Plateado Mithril. 





A las zonas doradas 
de la miniatura les 
apliqué una capa base 
de Hojalata seguida 
de una capa de luces 
con color Oro Brillan- 
te. Tras ello, apliqué 
en estas zonas un la- 
vado de Tinta Marrón 
diluida. A continua- 
ción, apliqué una segunda capa de color 
Oro Brillante y luego pinté las luces con 
Plateado Mithril. 


Pinté la piel de Teclis 
empezando con una 
capa base de color 
Carne Enana. Luego, 
apliqué un lavado con 
Marrón Bestial diluido 
seguido de una se- 
gunda capa de Carne 
Enana. Las luces las 
apliqué con color Car- 
ne Elfica, al que añadí 
un poco de Blanco 
Cráneo para pintar las 
luces finales. 


Al báculo de madera le 
apliqué una capa base 
de Marrón Cuero. Pinté 
las primeras luces con 
Marrón Bubónico, al que 
fui añadiendo Hueso 
Deslucido en cada suce- 
siva capa de luces. 


A las botas les di una 
capa base de color Car- 
ne Oscura, al que añadí 
un poco de color Hueso 
Deslucido para aplicar- 
les las luces. 








TOQUES FINALES 


La cubierta del li- 
bro del báculo la 
pinté con Marrón 
Bestial. Las pági- 
nas las pinté con 
una capa base de 
Marrón Quemado, 
al que fui añadien- 
do Hueso Deslucido en cada capa suce- 
siva de luces. Las runas del libro las sa- 
qué del libro de ejército de los Altos Elfos 
y representan la vida y la muerte. 








Las runas del do- 
bladillo de la túni- 
ca las pinté pri- 
mero con Negro 
Caos y luego con 
Blanco Cráneo 
dejando un con- 
torno muy fino de 
negro. 


Los detalles de la parte blanca de la tú- 
nica los pinté partiendo de una capa base 
de Negro Caos. Después, los pinté con 
Blanco Cráneo, pero dejando un leve 
contorno de negro, y luego apliqué color 
Rojo Entrañas sobre el blanco. A conti- 
nuación, añadí a este color un poco de 
Naranja Ardiente en cada sucesiva capa 
de luces. Las luces finales las apliqué 
solo con Naranja Ardiente. 





Cómo pintar las gemas 


Las miniaturas de los Altos Elfos suelen 
estar decoradas con piedras preciosas 
y joyas, sobre todo los campeones y 
los personajes especiales. Aquí os pre- 
sentamos el método que utiliza el equi- 
po 'Eavy Metal para pintarlas. 


Después de aplicar una 
capa de imprimación 
negra, se pintan 3/4 de 
la gema con color Rojo 
Entrañas. 


Se pinta toda la gema 
con color Rojo Sangre. 


Se dibuja una luna en 
cuarto creciente con color 
Naranja Ardiente en la 
parte inferior de la gema. 


Se pinta una pequeña 
línea de Blanco Cráneo 
en la parte negra de la 
gema para crear el efec- 
to del reflejo de la luz. 


Una manera fácil de 
pintar gemas es aplicar 
varias capas de Tinta 
Roja sobre una capa 
base blanca. 





Otra forma de hacerlo es 
pintar la gema de rojo y 
luego añadirle una luz 
pintando un punto blan- 
co en su parte superior. 











Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


O Y frame es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 


- Reglamento de 288 páginas + 1 Karro de Jabalícs Orco 

- 38 Soldados del Imperio - 1 Edificio en ruinas 

- 1 Cañón Imperial - 3 Plantillas de área de efecto 
- 1 General del Imperio - 8 Dados variados 

- ] Kaudillo Orco - 2 Reglas de Plástico 


Ejércitos 


El 


MANUSCRITOS 
DE ALTDORF 


> Ejército 
_ Warhammer 





Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer. el Juego de Batallas Fantásticas Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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En el informe de batalla de este 
mes os presentamos el nuevo 
ejército de los Altos Elfos en su 
intento de detener el ataque de los 
secuaces necróticos de los Condes 
Vampiro del Clan Lahmia... 


L os Altos Elfos ya se han renovado y 
no solo por lo que respecta a las 
reglas y al formidable nuevo libro de 
ejército (aunque para mi gusto le faltan 
unas cuantas barbas y algunas 
runas... ed), sino también por toda la 
nueva serie de espléndidas miniaturas 
que lo acompañan. Y, siguiendo la 
tradición de la casa, teníamos ganas de 
ver qué tal son estos guerreros en la 
realidad, es decir, en el campo de 
batalla. El informe de batalla de este 
mes es muy transparente, menos por un 
detalle muy sutil... 


- E Y A e e 
ES Le Y r . 
e a 


- e 















ue se dirigía al principe iba vestido con una 
apa de pieles blanca, como trofeo por la caza 
que realizó en su día como rito de iniciación. 


se giró para dirigirse a Un mago que Se encon- 
traba de pic a su lado. 


P” ser un mago muy sabio Cn todos los viajes que 
“hemos hecho más allá de nuestras costas. Dime: 
"¿hacia dónde soplan los vientos de la magía en 


dia tan desdichado?”. 


o > 
"El mago levantó la mano € hizo una seric de 
«simbolos arcanos con los dedos. 


Sin lugar a dudas, deberían sernos propicios, 
b=¿buen hermano, ya que los vientos de Ulthuan 
EEsiempre protegen nuestro pucblo”. 

“Bien”, dijo cl León Blanco tranquilamente. 

* Aquel guerrero no mostraba la cortesía que Un 
Señor de la talla del Príncipe Acthis, Portador 
de la Llama, se merecía. Estaba de pic ante un 
principe y se dirigía a €l como a su igual, cn 
lugar de arrodillarse tal y como dictaban las 
normas. Sin embargo. el principe sabía 
perfectamente que los Leones Blancos cran 
guerreros Muy leales y, por cello, decidió no 
castigarlo por su ignorancia. “Los exploradores 


me han informado de que los lideres del ejército 
enemigo son vampiros. Necesitaremos disponer de 


* 


toda la ventaja que sca posible si queremos 
detener el avance de estas viles criaturas”. 


Las tropas del Principe Acthis se encontraban de 


paso por Cracia de regreso a Caledor después de 
muchos meses de guerra, cuando les salió al paso la 
banda de Leones Blancos, cazadores fieros y Icales 


de las montañas. El líder de los Leones Blancos 
¿había informado al principe de la presencia de la 
horda de no muertos que marchaba sín ninguna 








sta. Dado que el ejército principal de Tor 


'M ¡ señor, las historias que se de los Elfos Oscuros, los no muertos podrán 
oda cuentan son ciertas: los _ traspasar las defensas de la ciudad sin problemas”. 
iy los caminan entre nosotros y yá están des- 
5 por la entrada del paso”. El guerrero clío 


El Principe Acthis asintió con la cabeza y luego 


“Daramas, hermano mío, siempre has demostrado 


posición hacia Tor Acharc, la capital de Cracia. 


Debemos evitar que entren Cn la ciudad a toda 


se encuentra luchando contra la invasión 





LA DEFENSA 
DE CRACIA 


Decidimos que el escenario fuese 
sencillo y, por eso, escogimos la Batalla 
Campal típica de siempre. Los dos 
ejércitos tendrían un máximo de 2.500 
puntos. Todo muy simple, hasta que 
escogimos a los jugadores. Alessio 
Cavatore llevaría a los Condes Vampiro; 
Alessio, que ha ganado el torneo de 
personal de Games Workshop dos veces 
y que, además de formar parte del 
equipo de Desarrollo de Juegos de 
Warhammer, es el autor del libro de 
ejército de los Condes Vampiro. ¡No 
podría tener un currículum mejor! 





El “giro” consiste en que el jugador de los 
Altos Elfos no es otro que “El Conde 
Mark von Raynor”. Mark se ganó su apo- 
do no solo por su aspecto personal, sino 
también porque siempre lleva un ejército 
de Condes Vampiro. Este año empezó a 
coleccionar un ejército de Altos Elfos y se 
las apañó muy bien con él. 


De manera que la escena ya está dispues- 
ta para el clásico enfrentamiento entre el 
bien y el mal. ¿Conseguirá Mark ganar 
con su ejército nuevo o será Alessio el 
invencible? Seguid leyendo y ya se verá... 
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Jos dioses que antaño guiason - su 
pucblo, inspiraba verdadera 
admiración. 


o > 4 > 


Y. habiendo dicho esto, el lider de los Leones 


Blancos volvió a reunirsc con sus guerreros. . o 
No pasarán . Tras pronunciar estas 


palabras, saltó de la roca y Se unió a las 
filas de la Guardia del Fénix. Después de 
haber presenciado el coraje que habían 
demostrado tener en Albión. estaba seguro de 
que sus tropas iban a/luchar hasta la muerte para 


proteger su isla. Y 


El Principe reprimió su indignación por el 
descortés desconocimiento que demostraba tencr 
este guerrero respecto a SU posición. Los Leones 
Blancos eran los guardaespaldas del Rey Fénix. 
por lo que no le extrañó que no mostraran 
demasiado respeto por un simple Principe. 

De esc detalle ya se encargaría después de la 
batalla; lo que tenía que hacer ahora era reunir 
sus tropas. De pic cn un saliente rocoso, se 
dirigió a todo su ejército. Sus tropas estaban 
cansadas y hartas de tanto luchar. Habían estado 
combatiendo en Albión durante meses y ahora 


ansiaban volver a Casa victoriosos para fcunirse 
con sus seres queridos. 


“Amigos mios, ya sé que deseáis de todo 
corazón volver con vuestras familias. 
Luchasteis muy bien cn aquella terrorífica 
isla, pero ahora me veo de nuevo 
obligado a pediros que marchemos a la 
guerra”. Pasó la vista por las filas 
de sus soldados. Se 
encontraban formando de 
manera perfecta € | 
inmóvil, como resultado  ' 
de la disciplina conseguida a tfavés de 
décadas de entrenamiento Eonsfabic. 


























“En Albión luchamos pafa Co Y 
las fuerzas de la oscuridid quede 
habían reunido para conquisi 
aquella tierra dia E ¡ 
inundada por el agua 

la lluvia. Ahora se . ” 

trata de defende 2 ó 
nuestro hogar Y 
Los habitantes -. 
de Tor Achare . - 
necesitan nuestra ayuda 8 
y no podemos fallarles”. 7 


Levantó su enorme es D: C a 
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Mark Raynor: Alessio y 
yo llevábamos tiempo 
hablando de montar 
una buena peleílla en- 
tre nosotros y, cuando 
llegó la hora de hacer el 
informe de batalla, se 
nos presentó la oportu- 
nidad perfecta para ello. Sin embargo, 
como me tocaba llevar a los Altos Elfos en 
vez de a los Condes Vamprio, que es mi 
ejército de siempre, estaba seguro de que 
la partida iba a tener un saborcillo extra- 
ño. Durante la campaña de Studio de La 
Sombra sobre Albión de hace unos me- 
ses, empecé a coleccionar los Altos Elfos 
y con ellos conseguí bastantes victorias; 
pero me tenía que enfrentar a Alessio, el 
hombre que había escrito el libro de los 
Condes Vampiro y también un jugador de 
larga experiencia, así que pensé: “mmm, 
bueno, ya veremos”. 


Por lo que se refiere a los personajes, que- 
ría encarecidamente escoger un Archima- 
go. Los Archimagos pueden ser muy bru- 
tos en la fase de magia, pero, teniendo en 
cuenta que Alessio iba a jugar con 
Lahmias, deduje que la fase de magia de 
los Condes Vampiro no iba a ser avasalla- 
dora. También tenía que escoger un Prín- 
cipe, ¡que esperaba que pudiera compor- 
tarse bien en combate cuerpo a cuerpo 
contra una chica! Se trataba de un Alto Elfo 
(R3) contra un Señor de los Vampiros (E5), 
por lo que pensé que sería mejor asegurar 
mi éxito. Desde que vi los nuevos objetos 
mágicos que se habían conseguido en “La 
Sombra sobre Albión”, tenía ganas de pro- 
bar La Armadura de los Dioses que habían 
ganado los Altos Elfos y ahora parecía ser 
el momento adecuado para hacerlo. Y, si a 
esto le añadíamos la brutal combinación 
de la habilidad de maestro de la espada, 
un arma a dos manos y una tirada de sal- 
vación especial, este tío pasaba a ser un 
elemento a tener muy en cuenta. Ya había 
visto el Estandarte de Batalla de la nueva 
lista de ejército de los Altos Elfos y quería 
ver lo bueno que era. Un dado extra para 
la resolución de los combates iba a serme 


Los Príncipes Dragón sacan provecho del 


acantilado para proteger su flanco 





LOS DEFENSORES DEL REINO 


de gran ayuda contra los Condes Vampiro 
(puesto que perder los combates por una 
gran diferencia podía destruir rápidamen- 
te a la mayoría de unidades de no muer- 
tos), pero para hacer esto tenía que utilizar 
un Portaestandarte del ejército, así que esa 
fue mi siguiente elección. Luego me volví 
a plantear la fase de magia y, teniendo en 
cuenta que la magia negra puede ser muy 
letal al contar con la Invocación de Nebek 
y la Danza Macabra de Vanbel, decidí es- 
coger dos Magos. Le di a cada uno un Per- 
gamino de Dispersión y unos cuantos ob- 
jetos mágicos bien escogidos que deberían 
provocar algunas sorpresas que le demos- 
trarían a Alessio lo buena que puede ser la 
Alta Magia. 


Pues bueno, luego tocaba escoger las 
tropas y, para empezar, nada mejor que 
algo tan bonito y sencillo como una uni- 
dad de Yelmos Plateados, una unidad de 
Lanceros y unos cuantos Arqueros. Tam- 
bién estaría bien escoger una buena va- 
riedad de unidades básicas para poder 
hacer frente a la mayoría de los proble- 
mas que puedan surgir en un escenario 
de Batalla Campal. Para reforzar mi frente 
de batalla necesitaba algunas tropas de 
infantería, así que agoté rápidamente mis 
opciones de unidades especiales al esco- 
ger una unidad de la Guardia del Fénix y 
una de los Leones Blancos. Al tener las 
dos una puntuación elevada en Fuerza, 
podrían enfrentarse a cualquier tropa de 
infantería que Alessio pudiera echarme 
encima. Como la Guardia del Fénix ya 
causa miedo, les di a los Leones Blancos 
el Estandarte del León para asegurarme 
de que no iban a salir corriendo automá- 
ticamente si se veían superados en núme- 
ro y perdían un combate. Atacar el flanco 
del ejército de Alessio me proporcionaría 
una gran ventaja en la partida y, si los 
Altos Elfos son buenos en algo, es pre- 
cisamente en eso. Escogí las tropas que 
me quedaban basándome en esta táctica: 
una unidad de Príncipes Dragón y dos 
Carros de Tiranoc para apoyar a los Yel- 
mos Plateados a la hora de intentar 
rodear al enemigo. 








Bueno, pues así quedaron las tropas y, 
después de escoger unos cuantos objetos 
mágicos que repartí a algunas unidades, 
ya estaba bien preparado para vencer a la 
maligna horda de los no muertos. 


DESPLIEGUE 


Como esperaba que me tocaran algunos 
hechizos realmente destructivos, no me 
decepcionó que uno de mis Magos 
consiguiera el Ira de Khbaine y el otro el 
Llamas del Fénix. Esto me permitiría des- 
plegarlos en partes opuestas del tablero 
de juego para cubrir los flancos y pro- 
porcionar un fuego cruzado de ataques 
mágicos muy potentes en el centro. Tam- 
bién contaba con la regla de Intrigas de 
la Corte que hacía que estuviese con los 
dedos cruzados. Teniendo en cuenta to- 
dos los chequeos de miedo que tendría 
que efectuar durante la partida, cuanto 
más alto fuera el Liderazgo del General, 
mejor. Por suerte, al sacar un seis tuve la 
posibilidad de escoger el General, por lo 
que el Príncipe avanzó hacia adelante con 
paso seguro para asumir el mando. 


Aunque a Alessio le tocó poder escoger el 
lado del tablero donde desplegar, no me 
importó, porque solo disponía de mi 
unidad de Arqueros para disparar proyec- 
tiles. Al ponerlos en línea hacia la iz- 
quierda tenía una buena visión del centro 
del campo de batalla y del flanco izquier- 
do. Mi plan original consistía en desple- 
gar un frente de batalla fuerte y directo 
con algunas unidades de flanqueo en ca- 
da punta, con lo que esperaba realizar un 
movimiento de tenazas. Sin embargo, co- 
mo Alessio desplegó sus Lobos Espectra- 
les y las indesmorabilizables Bandades de 
Murciélagos en el flanco izquierdo, acabé 
por situar la unidad de elite de los Prin- 
cipes Dragón en un extremo. Solo me 
cabía esperar que volviesen a la partida 
más tarde. 








PROBAD EL BESO DE SANGRE 


Alessio Cavatore: ¿Pero 
quién va a tener miédo 
de un enemigo que va a 
la batalla vestido con ca- 
misón blanco? 


¡Esos pijos repelentes de 
orejas puntiagudas no 
serán ningún tipo de 
problema para mi horda imparable de no 
muertos! 





Primero, los personajes. Escogí una Con- 
desa (Isabelle) y le proporcioné todos los 
poderes del Clan Lahmia que pude. Estos 
no solo le dan mucha personalidad, sino 
que también son una apuesta segura 
contra los Altos Elfos porque ellos tienen 
hechizos y objetos mágicos que pueden 
destruir los objetos mágicos del enemigo, 
pero no afectan a las habilidades innatas. 


Luego le di a mi Condesa una doncella 
(Nicolette, una Neonata), como corres- 
ponde a una señora de su rango. Y, ade- 
más, me proporcionaría más poderes de 
seducción. 


Lógicamente, más tarde incluí al típico 
Nigromante de segundo nivel (Taedio- 
sus), que debía cumplir dos funciones. La 
primera era ayudarme con el conjuro de 
Invocación de Nehbek (siempre que llevo 
a los no muertos le doy este hechizo por 
lo menos a dos hechiceros) y la segunda, 
llevar dos Pergaminos de Dispersión que 
seguramente iba a necesitar en caso de 
que Mark decidiera escoger un ejército 
fuerte en cuestión de magia. 


Por último, el Señor Tumulario Ulfius, 
con su estandarte mágico (un Estandarte 
de Guerra), iba a estar al mando de la 
Guardia de los Túmulos. Hasta aquí ha- 
bía sido fácil. Ahora me tocaba escoger 
las tropas. 


Quería seguir la idea de un ejército típico 
del Clan Lahmia, pero decidimos no utili- 
zar el apéndice para los ejércitos de Lah- 
mias para que todo fuera más sencillo. En 
lugar de eso, seguí con la idea 

de la lista de ejér- 


cito del Clan Lahmia al escribir la lista de 
ejército normal: no iba a escoger ninguna 
unidad que no apareciera en la lista del 
Clan Lahmia, así que me olvidé de los Ne- 
crófagos y de los Zombis (hacen peste ¡y 


..o..n.... 


Empecé por escoger una unidad grande y 
resistente de Esqueletos con armadura 
ligera y escudo (una tirada de salvación 
muy decente de 4+ en combate cuerpo a 
cuerpo) en la que lucharían mis dos 
Vampiras. 


Seguidamente, una unidad grande y su- 
perdura de pelar de Guardias de los Tú- 
mulos con escudos que dirigiría Ulfius. 
Como es evidente, estos eran los guar- 
dias de elite en la corte de la Condesa 
Isabelle. 


Estos dos bloques de infantería formarían 
el centro de mi línea defensiva, pero tam- 
bién me hacía falta un flanco rápido que 
pudiera dar mucha guerra, dado que el 
ataque siempre es la mejor defensa. Para 
cumplir con este objetivo, escogí diez 
Caballeros Negros, un Carruaje Negro y 
una unidad de Lobos Espectrales. 


El resto de los puntos me los gasté 
en unidades menos poderosas 
pero muy útiles para distraer 
y/o dar problemas al enemigo: 
murciélagos grandes y murcié- 
lagos pequeños, una brigada 
etérea de Huestes Espectra- 

les y una Doncella Espec- 
tral (que va muy bien 
para poner en peligro 

a las unidades de dis- 
paro de proyectiles y 
las unidades sin mo- 
dificador por filas, 
como los carros. ..). 


DESPLIEGUE 


Los dos Nigromantes acabaron por tener 
la Invocación de Nebek y la Danza Maca- 
bra de Vanbel, ¡una combinación muy 
poderosa! 


Gané la tirada para decidir en qué parte 
del tablero empieza cada uno y lógica- 
mente le quité la colina a los Elfos para 
reducir la eficacia de sus disparos de pro- 
yectiles. Luego desplegué todo mi ejército 
en la parte central y una pequeña parte en 
la izquierda y solo dejé a los Lobos Es- 
pectrales en la derecha para detener el 
avance del flanco izquierdo de los Elfos. 
Los murciélagos grandes y pequeños apo- 
yarían a los Lobos Espectrales a reducir el 
avance de los Elfos por la derecha y con 
un poco de suerte se ocuparían de los 
Arqueros. Decidí que atacaría en dos olea- 
das, la primera compuesta por las tropas 
más duras para que empezasen a pegar 
rápido (los Caballeros Negros y el Carrua- 
je). Desplegué a mi infantería justo detrás 
de los Caballeros Negros, con la intención 
de seguirlos y servir de apoyo a la 
caballería después de que hubiera atacado 
el frente de los Elfos en el centro y así 
dividir al enemigo en dos partes (con un 
poco de suerte...). 
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EL EJERCITO DEL PRINCIPE AETHIS 


PERSONAJES 


GENERAL: Príncipe Aethis (125), arma de mano, 


arma a dos manos (6), Puro de Corazón, Maestro 
de la Espada (40), Armadura de los Dioses (35), 
La Llama del Fénix (25). 231 ptos. 


*Dirige la unidad de la Guardia del Fénix. 


HÉROE: Comandante Portaestandarte 

de Batalla Aeneran (95), arma de mano, 
armadura pesada (4), Estandarte de 

Batalla (80). 179 ptos. 


*Asignado a la unidad de la Guardia del Fénix. 


HÉROE: Mago Daramas (95), arma de mano, 
nivel adicional (35), Anillo de la Ira (30), 
Pergamino de Dispersión (20). 180 ptos. 


HÉROE: Mago Amankhann (95), 

arma de mano, nivel adicional (35), 

Rubí Crepuscular (15), Vara de Plata (10), 
Pergamino de Dispersión (20). 175 ptos. 


UNIDADES BÁSICAS 


8 Yelmos Plateados (152), arma de mano, 

lanza de caballería, corceles élficos con barda, 
armadura pesada (16), escudo (16), 
Portaestandarte (14), Campeón (14), 

Músico (7). 219 ptos. 


10 Arqueros (120), arma de mano y 
arco largo. 120 ptos. 
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16 Lanceros (176), 

arma de mano, lanza, armadura ligera, 

escudo, Portaestandarte (12), Campeón (12), 
Músico (6). 206 ptos. 


UNIDADES ESPECIALES 

8 Príncipes Dragón (208), 

arma de mano, lanza de caballería, 

armadura de dragón, escudo, Portaestandarte 
(18), Gran Príncipe Dragón (18) con una 
Espada del Poder (15) y un Escudo 

Hecbizado (10), Músico (9), Estandarte 

de Protección Arcana (40). 318 ptos. 


2 Carros de Tiranoc, armas de mano, 
lanza y arco. 170 ptos. 


UNIDADES SINGULARES 


19 Guardias del Fénix (285), 

arma de mano, alabarda, armadura pesada, 
Portaestandarte (14), Protector de 

la Llama (14) con un Libro del Valor y 

la Gloria (25), Músico (7), 

Estandarte de Sapbery (50). 395 ptos. 


19 Leones Blancos (247), arma 

de mano, hacha a dos manos, armadura 

ligera, capa de león, Portaestandarte (14), 
Guardián (14), Músico (7), Estandarte 

del León (25). 307 ptos. 


TOTAL 2.500 ptos. 
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EL SEQUITO DE LA CONDESA ISABELLE 


PERSONAJES 

GENERAL: Condesa Isabelle (205), 
arma de mano, nivel adicional (35), 
Seducción (55), Hipnotismo (20), 
Gema Vampírica (25). 

*Dirige la unidad de Guerreros Esqueletos. 


HEROE: Vampira neonata Nicolette (80), 
arma de mano, Dominación (40), 
Fascinación (10). 

*Asignada a la unidad de Guerreros Esqueletos. 
HEROE: Nigromante Taediosus (65), 
arma de mano, nivel adicional (35), 
Pergamino de Dispersión (25), 
Pergamino de Dispersión (25). 
HEROE: Señor Tumulario Portaestandarte 
Ulfius (85), armadura pesada (4), 
Estandarte de Guerra (25). 


*Dirige la unidad de la Guardia de los Túmulos. 


UNIDADES BÁSICAS 


23 Esqueletos (184), arma de mano y escudo, 
armadura ligera (46), Portaestandarte (10), 


Capitán Esqueleto (10), Músico (5). 255 ptos. 
3 Bandadas de Murciélagos 180 ptos. 
6 Lobos Espectrales (60), 

Gran Lobo Espectral (10). 70 ptos 


340 ptos. 


130 ptos. 


150 ptos. 


114 ptos. 








Y, 


ÍA 


ndo 


4 
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UNIDADES ESPECIALES 


25 Guardias de los Túmulos (300), 
escudo (25), Portaestandarte (12), 
Guardián de la Cripta (12), Músico (6), 
Estandarte de los Túmulos (45). 


10 Caballeros Negros (230), arma de mano, 
lanza de caballería, armadura pesada, escudo, 
pesadillas, bardas (20), Portaestandartes (16), 
Caballero Infernal (16), Músico (8), 


Estandarte de la Condenación (50). 340 ptos. 
2 Huestes Espectrales 130 ptos. 
5 Murciélagos Vampiro 100 ptos. 
UNIDADES SINGULARES 

1 Doncella Espectral 90 ptos. 
Carruaje Negro 200 ptos. 


TOTAL 


400 pios. 


2.499 ptos. 
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Los Altos Elfos se alinean de forma organizada para enfentarse a la horda de No Muertos. 


Mark: Como ya sabía que no llegaría a 
distancia de carga, situé mis tropas de ma- 
nera que pudiera cargar el turno siguiente 
y, tras hacer algunos cálculos, me aseguré 
de que Alessio tampoco pudiera cargar 
contra mí. Para que este plan aún saliera 
mejor, hice avanzar a mis Magos por de- 
lante del resto de mi frente de batalla. Así, 


LA DEFENSA DE CRACIA 


con un poco de suerte podría empezar a 
reducir el tamaño de algunas de las uni- 
dades más peligrosas de No Muertos con 
la magia de los Altos Elfos. Mi primer Mago 
invocó los poderes arcanos de la Alta Ma- 
gia con la intención de hacer caer la Ira de 
Khaine sobre los Murciélagos Vampiros, 
pero saqué un doble uno directamente, 


con lo que me llevé una disfunción mágica 
y se acabó la fase de magia para mí. ¡Qué 
gran poder arcano! Deseé que esa fuera la 
última y única disfunción de la partida. 
Después, mis disparos de proyectil no con- 
siguieron nada de nada y no hubo com- 
bate: ivaya un comienzo más deprimente! 
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TURNO 1 NO MUERTOS — ” 


El hecho de que Mark ganara 

la tirada para determinar 

quién empieza me impidió 

llevar la iniciativa, pero, por 

suerte, decidió avanzar po- e 
co a poco y su fase de dispa- 

ro fue muy poco efectiva. Mis 
tropas avanzaron lo más deprisa 
posible hacia los Elfos de la banda 
izquierda, con la firme decisión de 
destruirlos y luego pasar a atacar a e 
los de mi derecha. Los Caballeros PP 
Negros se situaron dentro del 

alcance de los Yelmos Plateados y 

el Carro, tentándolos a cargar. 
Contaba con que su resistencia de 

4 y la tirada de salvación por arma- 

dura de 2+ serían suficientes para 

resistir la carga de los Elfos y reali- PS 
zar después mi contracarga. Y, F 
lógicamente, también existía la £ 
posibilidad de que alguna de 

las unidades fallase el che- 

queo de miedo y solo cargara 

una de ellas... 





Los Lobos Espectrales de la derecha 

se situaron fuera del alcance del 

Carro y de los Príncipes Dragón, pe- / 
ro seguían amenazándolos. 

El Nigromante se escondió entre 

los árboles al no tener ningún he- 

chizo que requiriera línea de visión. 





Alessio: La verdad es que me quedé de Y, en cuanto a la fase de magia, fue ' 

piedra cuando vi que el General de los un desastre porque la Condesa sufrió 

Elfos resultaba ser el Príncipe, con un Li- una disfunción mágica ¡y recibió una 
derazgo de 10. ¡Habría preferido mil ve- herida! 


ces antes a un Mago con Liderazgo 8! 
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Los Arqueros Altos Elfos se preparan para descargar una lluvia de proyectiles sobre los Murciélagos Vampiro que se aproximan. 
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TURNO 2 ALTOS ELFOS 





El ataque de la caballería no consigue atravesar la fuerte defensa de los Caballeros Negros. 


Mark: El hecho de que Alessio hubiera 
adelantado tanto su unidad 
de Caballeros Negros era de- 
masiado tentador para mí 
porque así yo solamente 
tenía que cargar contra 
ellos. Sin dudarlo, me lan- 

cé al asalto con mis Yel- 

mos Plateados y mi Carro J 
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(habiendo superado con éxito los cbe- 
queos de miedo) y, si conseguía provocar 
el daño suficiente con los impactos que 
obtuviese en la tirada para impactar, ha- 
bría conseguido arrasarlos y me lanzaría 
directamente contra el Carruaje Negro. 


En esta ocasión tenía la seguridad de que 
mi fase de magia daría mejores resultados 
que la anterior (ila verdad es que tampoco 
era muy difícil!). Primero tenía que encar- 
garme de liquidar a esos Murciélagos 
Vampiro, así que dirigí una Ira de Khaine 
justo a su centro. Pero, por desgracia, 
Alessio rápidamente echó mano de su 
primer Pergamino de Dispersión. No me 
preocupé porque no podían quedarle mu- 
chos y a mí todavía me quedaban muchos 
hechizos por lanzar. Pensé que un Llamas 
del Fénix dirigido contra la unidad de Es- 
queletos podría causar estragos en aquel 
momento, dado que reduciría la fuerza de 
la guardia esquelética 
del Señor de los 


e 





- 


Vampiros. Pero, en esta ocasión, Alessio di- 
sipó el hechizo con los dados de dis- 
persión, por lo que quedó expuesto al 
resto de mi magia sin más dados con los 
que defenderse. Lancé el Caprichosa 
Fortuna sobre el Nigromante. Como ob- 
tuve un triple seis (¿por qué no me había 
salido eso al lanzar el Llamas del Fénix?), 
cualquier doble que sacara su Nigromante 
se transformaría en una disfunción y esto 
lo obligaría a utilizar a su Condesa, que de 
momento no estaba teniendo demasiado 
éxito con su magia. Por último, pero, 
desde luego, no por ello menos impor- 
tante, utilicé el poder contenido en el 


Anillo de la Ira y lancé otra Ira de Kbaine 


contra los Murciélagos Vampiro. Sin 
embargo, solo conseguí provocar cuatro 
heridas, lo que significaba que mis Arque- 
ros tendrían que afinar el tiro para tener 
alguna posibilidad de deshacerme de esos 
monstruos. Pero no pudo ser, ya que mis 
Arqueros solo consiguieron una herida 
más. Esto me dejó en desventaja en el 
flanco izquierdo, puesto que los Murciéla- 
gos Vampiro podían cargar contra cual- 
quiera de mis unidades y personajes. 


El combate contra los Caballeros Negros 
tampoco me fue muy bien, ya que solo 
conseguí cuatro impactos y una sola baja. 
Como mis demás hombres tampoco hi- 
cieron nada más, los Caballeros Negros 
se quedaron prácticamente igual. Todo lo 
que podía hacer de momento era cargar 
contra el Carruaje Negro y esperar que el 
ataque me saliera lo mejor posible. 





TURNO 2 NO MUERTOS 


Alessio: ¡El enemigo había caído en mi 
trampa! Inmediatamente, declaré una car- 
ga con los Esqueletos y el Carruaje Negro 
contra la caballería de los Altos Elfos. La 
Doncella Espectral también cargó, pero, 
como la Guardia del Fénix y los Leones 
Blancos le daban miedo, no pudo hacer- 
les nada. Los Lobos Espectrales deci- 
dieron cargar contra el Carro, pero Mark 
fue muy listo y salió huyendo, con lo que 
mis “perros” se quedaron justo delante de 
los Príncipes Dragón... ¡oh, oh! 


Los Murciélagos Vampiro cargaron contra 
el Mago que había aniquilado a varios de 
ellos durante la fase de magia. Eliminar a 
este Mago era básico, pues tenía dos he- 
chizos de Ira de Kbaine ¡y tenía miedo de 


lo que pudiera hacer en la siguiente fase 
de magia! ¡No obstante, el miserable es- 
capó de una muerte segura al salir huyen- 
do y situarse fuera del alcance de mis 
murciélagos vengativos! “¡El próximo tur- 
no me lo cargo!”, pensé. 


La fase de magia fue mejor, dado que el 
Nigromante consiguió restablecer todas 
las heridas de la Condesa; pero, durante 
la fase de disparo, la Doncella Espectral 
me decepcionó de mala manera. 


El Carro no pasó la tirada de Liderazgo pa- 
ra resistirse a la Dominación de mi don- 
cella vampira, así que los dos Elfos y los 
dos caballos se quedaron donde estaban, 
admirando a la encantadora Vampira y 
viéndola abalanzarse sobre ellos y cau- 


la superioridad numérica del enemigo. 


+ 


sarles dos heridas. Lógicamente, los Yel- 
mos Plateados y el otro Carro fueron derro- 
tados y huyeron. Decidí no perseguirlos a 
fin de poder seguir estando fuera del 
alcance de la infantería que estaba detrás 
de ellos. La Doncella Espectral se encontra- 
ba por desgracia demasiado cerca de la 
Guardia del Fénix, así que decidió ir a por 
esta unidad en lugar de esperar a que fuese 
ella quien le cargase en el turno siguiente: 
(ilo que hubiera sido fatal, pues habría per- 
mitido al enemigo llegar hasta mi Carruaje 
Negro!). La Doncella Espectral iba a morir 
con toda seguridad, así que decidí morir 
luchando y arrastrar conmigo a la muerte 
al Portaestandarte de Batalla enemigo 
(ique solo tenía resistencia 3 y una tirada 
de salvación por armadura de 5+!). 
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TURNO 3 ALTOS ELFOS 


Mark: Al encontrarme en inferioridad 
numérica, no me extrañó que los Yelmos 
Plateados y el Carro huyeran de la 
masacre. Como la unidad de Yelmos Pla- 
teados se había visto reducida a menos 
del 25% de su número inicial, no tenía 
ninguna posibilidad de reagruparse, así 
que la primera de mis unidades más 
fuertes salió del tablero huyendo. Afortu- 
nadamente, todas las demás unidades 
que habían huido el turno anterior con- 
siguieron reagruparse. 


En cuestión de cargas, solo podía hacer 


una con mis Príncipes Dragón contra los 
Lobos Espectrales. Todos los demás o se 
estaban reagrupando o estaban fuera de 
alcance. Dejé a los Lanceros donde esta- 
ban para que recibieran una carga si ha- 
cía falta; lo que no me preocupaba exce- 
sivamente, ya que luchaban con tres filas. 
No obstante, el mago que estaba detrás 
del ejército de Alessio me estaba ayudan- 
do muchísimo más, ya que estaba redu- 
ciendo el ritmo del avance de las unida- 
des principales de Alessio a pasitos de 
enano y estaba creando un pequeño 
bloqueo en el flanco donde estaba. 


Después de efectuar todos los movimien- 
tos, tocaba pasar a la fase de magia; pero, 
antes de empezar a tirar los dados, el 
Estandarte de Protección Arcana de los 
Príncipes Dragón entró en juego. Toda 
miniatura de los No Muertos que estuviera 
en contacto peana con peana con la 
unidad del portador al principio de la fase 
de magia sufriría una herida automática- 
mente. Como los Lobos Espectrales no 
tienen tirada de salvación por armadura, 
¡los seis se derrumbaron y cayeron al suelo 





El Mago se prepara para lanzar un becbizo letal con que protegerse del 
ataque de los Murciélagos Vampiro. 


antes de que hubiera tirado ningún dado! 
Luego vino la masacre de la Alta Magia: 
como veía la parte de atrás de la unidad de 
Esqueletos, mi primer Mago lanzó el he- 
chizo Llamas del Fénix en mitad de la 
unidad, pero Alessio utilizó otro Pergami- 
no de Dispersión. Después de haber huido 
de los Murciélagos Vampiro en el último 
turno, mi otro Mago pensó que había 
llegado la hora de vengarse y descargó otra 
Ira de Khbaine contra las criaturas que se 
aproximaban volando hacia él. Alessio 
también se encargó de disipar este hechizo 
usando los dados de la reserva de disper- 
sión, pero me dejó lanzar el hechizo Fortu- 
na Caprichosa contra su Condesa. Por 


AS 


' nah . 


ha 


; 


Los Lobos Eipatitales se preparan para morir ante la carga 
de los valerosos Príncipes Dragón. 
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último, lancé otra vez contra los Murciéla- 
gos Vampiro el hechizo Ira de Khaine, que 
convirtió a los que quedaban en patatas 
fritas al infligirles la generosa cantidad de 
once impactos y cinco heridas. 


Después de disparar con armas de pro- 
yectiles contra los otros Murciélagos y 
conseguir infligirles un par de heridas, 
pasamos al combate. En el transcurso de 
este, tras conseguir espantar a la Donce- 
lla Espectral y hacer que desapareciera 
del campo de batalla, decidí resistir con 
mi Guardia del Fénix y prepararme para 
el próximo turno. 














TURNO 3 NO MUERTOS 


Alessio: ¡Ese maldito Mago! La tormenta 
de Alta Magia que me caía en cada fase de 
magia ya me tenía totalmente atemori- 
zado. Cargué con el Carruaje Negro y los 
Caballeros contra los Lanceros y el Carro; 
pero los Elfos, cobardicas, huyeron otra 
vez y dejaron a mis unidades justo de- 
lante de la Guardia del Fénix. ¡Qué 
frustrante! 


Los Altos Elfos llevan a cabo una retirada táctica. 


Mis Murciélagos avanzaron por entre los 
peligrosos Príncipes Dragón y los Leones 
Blancos con la intención de impedir el 
movimiento de ambas unidades y de 
amenazar la integridad de los Arqueros y 
de ese Mago asqueroso (iojalá se le 
agotara el poder del Anillo de la Ira!). El 
otro Mago también me estaba fastidian- 
do, ya que impedía el avance de la Guar- 


Mark confía en que sus Altos Elfos 
se reagruparán. 


dia de los Túmulos y de la Hueste Es- 
pectral. Ahora me arrepentía muchísimo 
de haber malgastado a mi Doncella Es- 
pectral en la lucha, ya que habría sido 
mejor dejarla entre mis unidades para 
que pudiera encargarse de cosas preocu- 
pantes, como el mago que estaba justo 
detrás de mi frente de combate. Los Elfos 
neutralizaron mi fase de magia sin dificul- 
tades y el turno llegó a su fin. 
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Mark: Por fin los No Muertos empezaban 
a perder el empuje de su sólido frente de 
batalla. Como el Carruaje Negro se en- 
contraba en terreno abierto, la Guardia 
del Fénix cargó contra su parte frontal 
con la intención de destruirlo. Los Leo- 


nes Blancos también esperaban poder 





TURNO 4 ALTOS ELFOS 


tener una oportunidad para cortar a 
alguien en pedazos con sus hachas de 
dos manos, pero, aunque el Estandarte 
del León los protegía del terror que ema- 
naba el Carruaje Negro, la distancia resul- 
tó ser demasiado grande y fallaron la car- 
ga. Sin embargo, las tropas que huían 
lograron reagruparse de nuevo y el Mago 
Alto Elfo siguió fastidiando el flanco de 
Alessio al rodear a sus tropas y situarse 
detrás de ellas. 


La fase de magia empezó con el lan- 
zamiento del hechizo Llamas del Fénix 
contra la unidad de Esqueletos, pero fue 
nuevamente disipado, aunque ello dejó a 
Alessio sin dados de dispersión. El pobre 
resultado de dos heridas que consiguió 
mi otro mago con el hechizo Ira de 
Kbaine fue bastante decepcionante, pero 
los efectos del Anillo de la Ira consiguie- 
ron compensarlo. Entre los dos hechizos 
había conseguido diez impactos y ocho 
heridas, por lo que los Murciélagos que- 
daron gravemente mermados y, acto se- 
guido, fueron borrados del mapa por mis 
Arqueros. Gracias a la potencia de las 
armas mágicas que llevaba la Guardia del 
Fénix, sabía que estaba perfectamente a 
la altura del Carruaje Negro. Por desgra- 
cia, mis tiradas de dados se quedaron 
cortas y no logré infligir ninguna herida. 
A cambio, el Espectro atacó a mi Portaes- 
tandarte de Batalla y, gracias a la herida 
que le había causado antes la Doncella 
Espectral, consiguió hacerle caer muerto 
al suelo. El combate no estaba saliendo 
exactamente como había esperado. 
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TURNO 4 NO MUERTOS 


Alessio: ¡Fuerza 7! ¿¡Que qué!? ¿Un Elfo 
con Fuerza 7? Mark había creado una 
perversa combinación (su General Elfo 
portaba una espada de dos manos y la 
Armadura de los Dioses) y mi Carruaje 
Negro se encontraba en serios proble- 
mas. Además, la fase de magia era increí- 
ble: estaba perdiendo una unidad grande 
por turno debido a la terrible combina- 
ción Ira de Khaine - Llamas del Fénix — 
Ira de Kbaine. ¡Socorro! 


Por puro pánico, cargué contra la Guar- 
dia del Fénix con mis Caballeros y me di 
cuenta de mi error demasiado tarde. La 
mayor parte de mi unidad se encontraba 
dentro de su ángulo delantero y, debido a 
eso, tuve que cargar contra ella por de- 
lante; donde la presencia del aparatoso 
Carruaje Negro solo permitió que uno de 
los Caballeros entrara en combate contra 
el enemigo. Aquello no pintaba nada 
bien, pero nada de nada. 


Mi infantería estaba avanzando muy poco 
a poco para llegar al flanco de los Elfos 
por culpa de ese segundo Mago enemigo 
asqueroso que se encontraba justo detrás 
de ella. ¡Si todavía tuviera a la Doncella 
Espectral! 


En la fase de magia volvió a no ocurrir 
nada y pasé al combate preguntándome 
si mi Carruaje Negro sobreviviría al Prín- 
cipe Elfo. 


El Príncipe Aetbis se prepara para destruir el Carruaje A 


A 


Alessio y Mark se quedan atontados al contemplar la belleza 
de la Vampira del Clan Labmiía. 


Pues no, no lo hizo; esa fue la despiadada 
respuesta que recibí cuando el Príncipe 
cortó el Carruaje por la mitad (es que los 
impactos de Fuerza 7 y los Carros no se 
llevan muy bien...). Además, logró provo- 
car tal número de heridas que, sumadas a 
todas las filas de los Elfos, dieron un 
resultado que acabó por liquidar también 
a los Caballeros Negros. Lo único bueno 
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que obtuve de ese combate fue la muerte 
del Portaestandarte de Batalla Elfo;.así 
que, por lo menos, no todo había sido 4 en 
vano. Pero bueno, como la Guardia del 
Fénix se había quedado encaradala 
Esqueletos, todo parecía indicar Y 
combate definitivo estaba A a 

ner lugar. Mis Vampiros se 

para la e que se ai 


'egro. 


e — - —__—_—_—_ - 


a a — 5 
O A AAXAAÉPPÉk e. .S 








TURNO 5 ALTOS ELFOS 


Mark: La táctica desesperada de Alessio 
de cargar con lo que pudo contra la 
Guardia del Fénix demostró ser un error 
que Alessio tuvo que pagar muy caro. 
Esta vez, el Príncipe no me falló y despa- 
chó el Carruaje Negro partiéndolo en dos 
con un impacto brutal de Fuerza 7. Este 
resultado en el turno de Alessio me pro- 
porcionó la oportunidad de cargar fácil- 
mente con la Guardia del Fénix contra la 
unidad de Esqueletos, mientras que los 
Lanceros y el Carro permanecieron im- 
pertérritos ante el miedo que causaban 
los Esqueletos. 


El hechizo Ira de Kbaine que mi Mago ve- 
nía lanzando dos veces por turno estaba 
empezando a fastidiar bastante a Alessio, 
pero esta vez consiguió disipar ambos 
intentos de lanzamiento. Sin embargo, el 
hechizo Llamas del Fénix tuvo pista libre 
para sembrar una muerte ardiente entre 
la Guardia de los Túmulos, pues provocó 
cinco bajas, lo que supuso la eliminación 
de una de las filas de la unidad. 


Como mis Arqueros no podían apuntar a 
nadie, la fase de combate empezó con el 
desafío que lanzó la Condesa. El Príncipe 
Élfico se adelantó a lomos de su corcel 
para aceptar el desafío y destruir a la da- 
ma en combate a muerte. A pesar de que 
la Condesa y su doncella intentaron re- 
petidas veces fascinar y seducir a las filas 
de guerreros elfos, estos se resistieron a 
ello en cada ocasión y siguieron atacando 
a la horda de No Muertos. 


El Carro de Tiranoc infligió cinco terri- 
bles impactos que causaron cinco bajas 
entre los Esqueletos, pero los ataques de 
las demás unidades no hicieron ningún 
daño. En el desafío, el Príncipe infligió 
dos heridas a la Vampira del Clan Lahmia 
y, acto seguido, recibió la maldición de la 
Gema Vampírica, lo que hizo que una de 
las heridas rebotase y fuese él quien la re- 
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Un Carro se abalanza contra las filas de Esqueletos y consigue 
hacer crujir los huesos debajo de sus ruedas. 


bajas adicionales, por lo que me tapé la 
cara con los brazos ante otra previsible 
carga de los No Muertos. 


cibiera. Aunque yo había ganado el com- 
bate, se mantuvieron Esqueletos en pie 
en número suficiente para absorber las 


La Condesa del Clan Lahmia no consigue fascinar al noble 
Príncipe Alto Elfo con sus encantos. 









q. 





TURNO 5 NO MUERTOS 


Alessio: Los Esqueletos liderados por el 
Vampiro habían aguantado fabulosamente 
los ataques de las tres unidades de Elfos 
que habían cargado contra ellos. Ahora, 
por fin, mi Guardia de los Túmulos y la 
Hueste Espectral entraban en la refriega. 


El Carro fue reducido a polvo por la 
Hueste Espectral y los Espectros, pero a 
mis Vampiros no les fue todo igual de 
bien esta vez. Los Elfos volvieron a supe- 
rar todas las tiradas de Liderazgo para re- 
sistirse a los poderes de seducción; al 
parecer, eran inmunes a los encantos de 
mis dos bellas Vampiras. 


La Doncella consiguió acabar con algunos 
Lanceros antes de ser masacrada y, durante 
el desafío entre los dos Generales, mi 
Condesa hirió al Príncipe y le dejó con 
solo una herida; pero, justo después, el 
Elfo le atravesó el corazón con la espada y 


Mark: Mi último turno empezó bien, 
pues la Guardia del Fénix se reagrupó. 
Luego situé mis tropas de manera que 
fueran capaces de enfrentarse a la carga 
de la Guardia de los Túmulos. Como al 
enemigo no le quedaban muchos recur- 
sos para disipar mis hechizos, logré que 
algunos Guardianes de los Túmulos más 
ardieran gracias al hechizo Llamas del 
Fénix. Finalmente, destruí a la Hueste Es- 
pectral con el hechizo Ira de Kbaine lan- 
zado con fuerza irresistible. 


ncipe Aethis inspeccionó el campo de 
4 batalla. Aparte de los cadáveres de los mur- 
gos y de los huesos que se deshacían en 
lvo no quedaba ninguna otra prucba de que cl 


enemigo hubiera estado allí. Los cuerpos de los 


guerreros caídos en combate eran suficientes para 
convencerle de que no podía ni siquiera 1ma- 
ginarse los horrores que había presenciado. 


Dos de sus guerreros se acercaron 4 él arras- 


¿arando entre los dos la figura de un viejo con 


muchas arrugas. Tenía el rostro retraido y en la 
pic] se le marcaban todos los huesos. Alrededor 


de su cuello colgaban amuletos grabados con 
símbolos antiguos y maléficos. 


“Mi Señor, hemos encontrado a este hombre. 
escondido en un bosque Cercano. ¿Qué queréss 
que hagamos con el? 


A > 


El Príncipe Acthis se quedó 
mirando al viejo. que se esforz: a: 
en vano para liberarse y pedía 9 


clemencia a gritos. 


“¿Por qué debería * 
concederte la libertad, 


, 


acabó con ella. Aun así, el combate se 
resolvió a mi favor y las dos unidades de 
Elfos dieron media vuelta y huyeron. 
Desafortunadamente, mis Esqueletos no 
lograron atrapar ni a la Guardia del Fénix 
ni al Príncipe (imaldición! ¡Tal cantidad de 
puntos fuera de mi alcance!); no obstante, 
la Guardia de los Túmulos aniquiló por 
completo a los Lanceros. El chequeo por la 
muerte de mi General salió bien y solo la 
Hueste Espectral sufrió algunas heridas. 


Al no estar seguro de sí su Hueste 
Espectral podría cargar contra la 
parte trasera del Carro, Alessio utilizó 
un método muy simple aunque a la 


vez muy efectivo: una hoja de DIN-A4 
doblada de manera que formase una 
plantilla de un ángulo de 45". 





TURNO 6 


La carga combinada de los Príncipes Dra- 
gón y el Carro resultó ser más que sufi- 
ciente para acabar con el resto de los Es- 
queletos. Para entonces, la batalla estaba 
más que sentenciada para Alessio; pero 
este, preso de una malicia rencorosa, 
hizo cargar a lo que quedaba de la Guar- 
dia de los Túmulos contra los Leones 
Blancos. Con esta acción consiguió aca- 
bar con la primera fila de Leones Blancos 
y luego los persiguió después de que fa- 
llasen su chequeo de desmoralización. 


O E E 
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oscuro; tú que has acabado con las vidas de 
tantos de Jos mios?”, le dijo el Príncipe al 


nigromante. 


“¡Liberadme! No sabéis lo que estáis haciendo. 
Mis poderes son inconmensUrables y los dioses 
a los que sirvo os reducirán a Cenizas A menos 
que me dejéis marchar inmediatamente , dijo 
con un gruñido. Acto seguido, escupió al 


Príncipe Elfo en señal de desafío. 
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Como el Príncipe era Puro de Corazón, la 
Guardia del Fénix ignoró totalmente el 
chequeo de pánico, así que todo lo que 
quedaba por hacer era que los Espectros 
se retiraran a sus túmulos. El único con- 
suelo de estos era que los estandartes de 
los Leones Blancos y de los Lanceros que- 
darían guardados con la miríada de teso- 
ros que, sin duda, se esconden dentro de 
esas tumbas antiguas y misteriosas. 
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Aeldur ordenó a sus guerreros qUe soltaran al A 
gromante. Mientras lo hacían, blandió su espada y 
separó la cabeza del cuerpo al malvado hechicero: 
“Esta noche los muertos descansarán En paz ER 
Ulthuan”, susurró. Luego, se giró para 11 a 
ayudar a sus guerreros En la penosa tarca de 
enterrar a los mucrtos. PR” 
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¡EL VENCEDOR SE LLEVA EL BOTÍN! 


Mark: Sin lugar a dudas, Alessio juega con 
los No Muertos de manera muy diferente a 
la mía, lo que me hizo tener que estar muy 
alerta. Pese a todo lo que suelo planificar 
una partida, jugar contra un ejército con el 
que estás familiarizado de veras puede 
traerte sorpresas cuando juegas contra un 
oponente con el que no estás nada acos- 
tumbrado a jugar. 


Cuando reflexionas sobre ello, constatas que 
huir del enemigo casi siempre se considera 
un poco arriesgado y, a veces, puede salir 
muy mal. No obstante, con el alto valor de 
Liderazgo que me proporcionaba mi Ge- 
neral, ello no me preocupó mucho y estaba 
seguro de que, en el turno siguiente, tendría 
muchas posibilidades de reagruparme. 
Además, en varias ocasiones, huir me resultó 
claramente positivo, pues me permitió 
arrastrar a los No Muertos a una posición 
comprometida en lugar de “poner toda la 
carne en el asador”, como dice el dicho. 


Situar a mi Mago detrás del frente principal 
de la Condesa Vampiro resultó ser otra buena 
estrategia que dio excelentes resultados, 
pues creó un gran problema para los No 
Muertos al entorpecer su movimiento hasta 
dejarlo en unos tristes 10 cm. Al hacer esto, 
dispuse del tiempo suficiente para deshacer- 
me de las unidades de ataque rápido ene- 
migas antes de que llegara el resto del ejérci- 
to, que era la estrategia principal que Alessio 
pretendía llevar a cabo aparentemente. 





Alessio: ¿Qué es lo que fue mal? Mi error 
principal creo que fue no enviar a la Doncella 
Espectral a por el Mago del flanco izquierdo. 
Eso provocó que la Hueste Espectral y, más 
importante todavía, la Guardia de los Túmu- 
los entraran en la refriega un turno más tarde 
por lo menos, lo que resultó ser catastrófico. 
Cometí otra metedura de pata fatídica al 
cargar con mis Caballeros contra,la Guardia 
del Fénix, que estaba dirigida phbr el impre- 
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Mi claro dominio sobre la fase de magia me 
supuso una ventaja indudable. La cantidad 
de daño que los Altos Elfos pueden llegar a 
hacer con sus hechizos es a menudo abru- 
madora para el enemigo y puede muy bien 
inclinar la balanza a tu favor. No obstante, 
una de las cosas que he aprendido de esta 
batalla es que, a partir de ahora, me asegu- 
raré de no revelar la sorpresa que supone el 
típico objeto mágico destructor. El Portaes- 
tandarte que llevaba el Estandarte de Batalla 
debía haberme proporcionado una gran 


ventaja en la resolución de los combates; 
pero desvelarle todas sus características a 
Alessio (sin parar de mirarlo con satis- 
facción maligna) antes de empezar a com- 
batir lo estropeó todo. Alessio se aprovechó 
de esta información (él no tiene la culpa) y 
dirigió todos los ataques del Carruaje Negro 
contra el Portaestandarte, que acabó por ser 
abatido, lo que permitió al Carruaje Negro 
aguantar otro turno. Luchar contra Alessio 
fue muy interesante y nos lo pasamos muy 
bien jugando esta batalla. 





“¡Atrás, maligno vampiro!”. Mark utiliza sus babilidades mágicas para 
expulsar a Alessio de vuelta a Desarrollo de Juegos. 


UNA DURA LECCIÓN 


sionante Príncipe de Fuerza 7. En cualquier 
caso, de una cosa estoy seguro: ila próxima 
vez que juegue contra los Altos Elfos, cogeré 
un par de Pergaminos de Dispersión más! 


Mark jugó bien, menos por la primera carga 
contra mis Caballeros Negros, que fue 
demasiado arriesgada. Debo admitir que lo 
que hizo especialmente bien fue entorpecer 
mi avance con el Mago y, sobre todo, es- 
coger huir ante varias de mis cargas. Es una 
estrategia arriesgada, pero le salió muy bien 
y le ofreció la oportunidad de hacer algunas 
contracargas muy efectivas. Me di perfecta 
cuenta de que la incapacidad que tienen los 
No Muertos para reaccionar ante las cargas 
es una desventaja muy grande (icomo, 
por ejemplo, cuando los Lobos Es- 
pectrales recibieron la carga de 
los Príncipes Dragón!). Mark 





¿_EI _ÁAAAAA> <x-x- -_—__—— A  _ ___ — —Q—— _— ___——_ 


neutralizó la principal ventaja de los No 
Muertos, el miedo, gracias a su General de 
Liderazgo de 10 y, lógicamente, también 
gracias a su “habilidad” de no fallar ni una 
tirada de miedo, terror o seducción durante 
toda la batalla. En varias ocasiones, obtuvo 
un 9 o un 10, pero siempre que eso ocurrió 
tuvo la suerte de encontrarse a 30 cm del 
Príncipe. 


Por último, Mark ingenió una serie de com- 
binaciones de objetos mágicos realmente 
perversas y, además, el ejército de los Altos 
Elfos es el mejor para eso, pues dispone de 
muchos artefactos mágicos poderosos a 
precio de saldo. No escogió el típico ejérci- 
to especializado en el disparo de proyectiles 
que yo me esperaba, sino que apareció con 
un ejército que era extremadamente pode- 
roso en la fase de magia y que, a la vez, pe- 
gaba muy fuerte en combate cuerpo a cuer- 
po. El Príncipe era una verdadera máquina 
de matar que resultó ser demasiado fuerte 
incluso para una Condesa Vampira. 


No obstante, la partida fue muy divertida de 
todas maneras y, aunque las tropas de 
Ulthuan triunfaron esta vez, nosotros volvere- 
mos. ¡Y algún día nos vengaremos! 










PUNTOS DE VICTORIA 
Altos Elfos: 2.335 
No Muertos: 1.312 


Diferencia de puntos: 1.023 


Victoria decisiva 
de los Altos Elfos 
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Siguiendo con el artículo del núme- 
ro anterior sobre la Guerra de la 
Barba, Anthony Reynolds nos pre- 
senta el segundo capítulo. La impre- 
sionante y avasalladora lista de 
ejército de la Guerra de la Venganza 
Enana os permite recrear las batallas 
heroicas de aquellos tiempos. 


n el alba de los tiempos, antes de la 
E aparición del hombre, los Enanos y 
los Elfos libraron una guerra catastrófica, 
una guerra entre dos razas que se 
encontraban en la cima máxima de su 
poder. Fue una época de acciones 
legendarias y de magia poderosa; y a lo 
largo de la Guerra de la Barba, a la que 
los Enanos llaman “la Guerra de la 
Vengánza”, se alzaron un sinfín de héroes 
y fueron olvidados otros tantos. Con este 
conflicto épico como telón de fondo, el 
legendario Enano Brok Puñopétreo y el 
diestro Señor Élfico Salendor se enfren- 
taron en combate en numerosas ocasio- 
nes durante el transcurso de esta amarga 
guerra y ninguno de los dos llegó a ceder 
nunca ante los ataques del otro. Miles de 
años más tarde, en estos tiempos actua- 
les de declive tanto de los Enanos como 
de los Altos Elfos, se los considera dos de 
los guerreros más poderosos del mundo 
conocido; no obstante, en su época 
existieron muchísimas figuras legendarias 
igual de poderosas que ellos. Se perdie- 
ron miles de vidas en los enfrentamien- 
tos despiadados e irreconciliables que 
tuvieron lugar entre Brok y Salendor, y 
sus descendientes los recuerdan con un 
gran orgullo. 
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LA GUERRA 


DE LA BARBA 


Parte IT: la Guerra de la Venganza de los Enanos 


Brok Puñopétreo de Karak-Azgul fue un 
guerrero poderoso que ya era conside- 
rado viejo durante la Guerra de la 
Barba. Había dirigido a los miembros de 
su clan en un sinfín de victorias durante 
los primeros años del épico conflicto y 
los Elfos que combatieron contra sus 
ejércitos llegaron a odiarlo y a temerlo 
con toda su alma. Brok ascendió hasta 
su puesto empezando muy humilde- 
mente, sirviendo varias décadas como 
mensajero. Llevaba mensajes por los 
ancestrales túneles que conectaban los 
bastiones enanos que en tiempos 
antiguos aún se utilizaban. Conocía la 
disposición de todos los túneles mejor 
que cualquier otro Enano en vida y 
parecía poseer un mapa mental de todos 
los lugares por los que había viajado. 
Según fue creciendo su barba y las dé- 
cadas fueron pasando, muchos Señores 
del Clan y Señores de los Enanos le 
pidieron ayuda para dirigir expediciones 
mineras en territorio desconocido y, en 
poco tiempo, se hizo famoso por sus 
habilidades de orientación subterránea. 


Cuando estalló la guerra contra los Elfos 
de Ulthuan, llamaron a Brok para que 
guiara las tropas de Karak-Azgul por de- 
bajo de las llanuras y poder atacarlos por 
detrás de sus líneas. Durante una de esas 
misiones, las flechas de los Elfos derriba- 
ron al Señor del Clan que dirigía el ejér- 
cito y la caballería élfica rodeó a los Ena- 
nos, que levantaron un muro defensivo 
formado por escudos. Tomando la inicia- 
tiva, Brok profirió un grito de guerra 
y salió corriendo de la barrera de es- 








cudos. Sin pensárselo dos veces, los 
guerreros enanos salieron corriendo tras 
él y lograron efectuar un contraataque . 
tal que los Elfos no tuvieron tiempo de 
reaccionar y fueron cortados en pedazos. 
Con Brok al frente de la ofensiva, los 
Enanos consiguieron abrirse camino a 
través de las filas de los Elfos y pudieron 
retirarse luchando hasta los túneles. 

Una vez hubieron llegado, los Enanos le 
pidieron a Brok que los liderara, y él 
aceptó a regañadientes. Aquella noche, 
Brok condujo las mancilladas tropas 
enanas por túneles que nadie había uti- 
lizado en cientos de años y ordenó a los 
mineros excavar un túnel para llegar has- 
ta la superficie. Los túneles llevaron a los 
Enanos a una zona sin defender y Brok 
los dirigió en un sanguinario ataque sor- 
presa al mismo ejército élfico contra el 
que habían luchado aquel mismo día y lo 
aniquilaron totalmente. 


A partir de aquel día, todos los que 
habían seguido a Brok lo respetaron 
enormemente. Le otorgaron el título 
honorífico de Ungdrin Ankor Rik 
(“Señor de los Túneles”), y, durante los 
siguientes cien años, llegó a ser uno 
de los generales más consumados de 
todos los que participaron en la Guerra 
de la Venganza. Condujo a los Enanos 
de Karak-Azgul en innumerables victo- 
rias y se ganó una temible reputación 
entre los Elfos, que lo llamaron Arhain- 
tosaith, lo que se traduce más o menos 
como “el sombrío de la tierra”. 





No fue hasta que se enfrentó a los 
ejércitos de Salendor de Tor Achare, 
quien se transformaría en su némesis 
final, que Brok Puñopétreo tuvo rival 














en el campo de batalla. Salendor era un 
joven y brillante Señor Elfo que dirigió 
sus tropas demostrando una pericia que 
nada tenía que ver con su juventud, 
puesto que apenas tendría unos dos- 
cientos años de edad. El joven Salendor 
era un estratega muy calculador y un 
maestro de la espada sin parangón que, 
además, también estaba versado en el 
arte de la magia. Su talante tranquilo y 
una mente presta para la estrategia le 
sirvieron muy bien contra Brok, así que 


los dos se convirtieron muy pronto en 
airados rivales. Siempre que los 
ejércitos de Karak-Azgul aparecían tras 
las tropas de Salendor, este conseguía 
contrarrestar el ataque y siempre 
lograba responder adecuadamente a 
todas las argucias que a Brok se le 
ocurría probar contra él. Durante la 
Batalla del Río Ciego, Brok intentó 
socavar el suelo bajo los pies del 
ejército de Salendor, que marchaba por 
la noche. Salendor, de quien se 





rumoreaba que había nacido con el don 
de la premonición, se dio cuenta de la 
artimaña en el último instante. Envió 
una tropa de Guardianes de Ellyrion 

al galope por encima de la trampa y 

el suelo se fue hundiendo tras ellos 
mientras cabalgaban en la noche. 
Cuando los Enanos, recubiertos de 
polvo, iniciaron su ataque desde los 
túneles subterráneos, se encontraron 
con que los Elfos los estaban esperando 
con las lanzas y los arcos preparados. 
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Durante los.siguientes cien años, Brok y 
Salendor se enfrentaron varias veces en 
encarnizados combates; los encuentros 
entre estos dos poderosos héroes eran 
siempre confrontaciones épicas que 
podían alargarse durante horas. Nin- 
guno de los dos podía vencer al otro, y 
en este tipo de duelos ninguno daba ni 
un solo paso atrás. Brok era tan fuerte 
como las mismas montañas, y se dice 
que ningún Elfo llegó a moverse nunca 
tan ágilmente como Salendor; era como 
si este supiera lo que su enemigo iba a 
hacer incluso antes que él mismo. 
Siempre que podían, cada uno buscaba 
al otro durante la batalla, abriéndose 
paso a través de incontables adversarios 
para poder enfrentarse el uno al otro en 
combate singular. 


Finalmente, en la gran batalla de Athel 
Maraya, los dos se enfrentaron por últi- 
ma vez. Varios ejércitos enanos, incluida 
una fuerza de choque dirigida por Brok, 
sitiaron la ciudad élfica. Los mineros 
guiados por Brok cavaron túneles por 
debajo de las murallas de la hermosa 
ciudad, los socavaron y provocaron con 
ello el derrumbe de varios trozos de la 
muralla, lo que creó brechas por las que 
los Enanos pudieron entrar, Entonces, 
varios dragones aparecieron volando en 
círculo alrededor de las elegantes torres 
y descendieron para llevar a cabo un 
devastador ataque por las calles de la 
ciudad en el que incineraron a cientos 
de Enanos, que quedaron calcinados 
dentro de sus armaduras al rojo vivo. 
Brok y sus tropas más veteranas salieron 
a la superficie en mitad de la ciudad y 
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atacaron perfectamente coordinados 
con la caída de la muralla, lo que 
provocó el pánico y la confusión en las 
calles. Los Enanos lucharon con bravura 
para ganar cada centímetro de terreno a 
pesar de sufrir un número horrible de 
bajas a manos de los arqueros situados 
en los altísimos edificios, el aliento de 
los dragones y la temeraria milicia 
élfica, que luchaba para proteger sus 
hogares y sus familias. 


Los Enanos encendieron fuegos con 
antorchas y tizones ardientes que, 
combinados con el aliento de los 
dragones, resultaron en un infierno 
creciente que transformó la ciudad en 
un horno de muerte y destrucción. 
Ambos bandos se vieron obligados a 
abandonar la ciudad o quedar 
atrapados en ella. Justo en el momento 
en que el incendio llegaba al centro de 
la ciudad, Brok se encontró cara a cara 
con Salendor por última vez. Mientras 
la ciudad ardía a sú alrededor, los dos 
guerreros blandieron sus armas en una 
danza mortal mientras hacían caso 
omiso de las súplicas de sus camaradas 
para que huyeran de la ciudad. Los 
elegantes puentes y las delicadas torres 
se iban derrumbando haciendo caer 





una lluvia de escombros ardientes 
alrededor de los dos adversarios; no 
obstante, estos seguían luchando, 
ignorándolo todo excepto los 
movimientos de su enemigo. 
Finalmente, Enanos y Elfos se vieron 
Obligados a huir del intenso calor y 
dejaron a los dos héroes atrás, 
luchando, hasta que la ciudad se vio 
totalmente envuelta en llamas. 


Así se recuerda a los dos rivales, como 
dos héroes fantásticos que no quisieron 
dejar de combatir mientras una ciudad 
en llamas se desmoronaba a su alrede- 
dor; que combatieron hasta ser consu- 
midos por el fuego. Entre los Elfos se 
dice que los dos rivales todavía siguen 
luchando tras la muerte; que continúan 
su lucha a través de los milenios como 
espectros fantasmales. Entre los Enanos 
de Karak-Azgul, Brok es honrado como 
ejemplo de las virtudes enanas y perso- 
nifica el espíritu luchador y tenaz de su 
pueblo. Los dos siguen vivos en el 
recuerdo de las dos razas como dos de 
los guerreros más valientes e inflexibles 
que hayan existido nunca. 


Si os ba gustado la bistoria que acabáis de leer y queréis recrear las batallas de 
Brok Puñopétreo y Lord Salendor de Tor Achare, estáis de suerte. Todos coincidi- 
mos en que la bistoria de estos dos adversarios era tan inspiradora que hemos 


decidido incluir reglas para jugar con ellos en la revista White Dwarf 83. 


¡Hemos puesto a trabajar a los de Desarrollo de Juegos y abora mismo están 


trabajando en ello sin parar! 
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LISTA DE EJÉRCITO DE 
LOS ENANOS DE LA 
GUERRA DE LA BARBA 


Hemos creado este ejército para que 
podáis recrear la Guerra de la Barba, una 
época de batallas épicas entre dos razas 
orgullosas en el punto álgido de su poder. 
Fueron tiempos de héroes de magia 
poderosa y de confrontaciones épicas. 
Solo se puede utilizar este ejército contra 
otro ejército de la lista de ejército de los 
Altos Elfos de la Guerra de la Barba (que 
apareció en la White Dwarf del mes pasa- 
do) y viceversa; ¡ya que estos ejércitos son 
demasiado buenos para jugar contra un 
ejército normal! 


NÚMERO DE PERSONAJES 


Puntos Núm. máx. Núm. máx. 
del ejército de personajes Comandantes 
Menos de 2.000 0-4 1 
2.000-2.999 0-5 2 
3.000-3.999 0-7 3 
4.000-4.999 0-9 4 
por cada +1.000 +2 +1 
NÚMERO DE UNIDADES 
Ptos. del ejército Básicas Esp.  Sing.* 
Menos de 2.000 1+ 0-5 - 
2.000-2.999 2+ 0-6 - 
3.000-3.999 2+ 0-7 - 
4.000-4.999 4+ 0-8 - 
por cada +1.000 +1 +0-1 - 


* Nota: no se pueden escoger tropas singulares 
para un ejército enano de la Guerra de la Barba. 
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REGLAS ESPECIALES 
DE LA GUERRA DE LA BARBA 


* Los Enanos de la Guerra de la Vengan- 
za sienten odio hacia todos los Elfos. 

* Ninguna miniatura podrá llevar pisto- 
las o arcabuces enanos. No se podrán 
utilizar cañones. 


* No se podrán escoger Montaraces ni 
Martilladores. 


* Cada Herrero Rúnico y cada Señor de 
las Runas en el ejército proporciona al 
jugador dos dados extra de dispersión 
durante la fase de magia en lugar de 
uno solo. 


* Se podrá escoger una sola unidad de 
Barbaslargas y una sola unidad de 
Rompehierros como unidades básicas. 
Además, como siempre, se podrán es- 
coger todas las que se deseen como 
unidades especiales. — 


* La unidad de Barbaslargas que incluya 
al General del ejército actuará como su 
guardaespaldas y sus miembros serán 
tozudos (consultar la página 85 del 
reglamento de Warhammer). 


* Los Señores Enanos podrán escoger 
hasta un máximo de 150 puntos de ob- 
jetos rúnicos de las listas de armas de 
defensa y talismánicas. 


* Los Señores de las Runas podrán 
escoger hasta un total de 175 puntos 
de objetos rúnicos de las listas de ar- 
mas, armaduras y objetos mágicos. 


* Los Matademonios podrán escoger has- 
ta 125 puntos de objetos rúnicos de la 
lista de armas de defensa y talismánicas. 
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Los Señores del Clan y los Ingenieros 
podrán escoger hasta un máximo de 75 
puntos de objetos rúnicos de las listas 
de armas de defensa y talismánicas. 


Los Herreros Rúnicos podrán escoger 
hasta un máximo de 100 puntos de 
objetos rúnicos de las listas de armas 
de defensa y talismánicas. 


Los Matadragones podrán escoger 
hasta un máximo de 75 puntos de ob- 
jetos mágicos de la lista de armas. 


Los Campeones de las unidades de 
Barbaslargas y de Rompehierros po- 
drán escoger hasta un máximo de 25 
puntos de objetos rúnicos de las listas 
de armas y de defensa. 


Los Guerreros Enanos y los Mineros 
podrán escoger un estandarte rúnico 
de un valor máximo de 50 puntos. 


Los Barbaslargas y los Rompehierros 
podrán escoger un estandarte rúnico 
de un valor máximo de 75 puntos. 


Además de las runas normales, todos 
los Yunques Rúnicos tienen la Runa de 
la Perdición (consultar la página 51 del 
libro de ejército de los Enanos) o la Ru- 
na del Reflejo. Cada Yunque Rúnico 
cuesta 235 puntos. Si se obtiene un 
doble 1 al utilizar la Runa de la Perdi- 
ción, la fase de magia de los Enanos ter- 
minará inmediatamente y se descar- 
tarán los dados que queden, pero, 
aparte de esto, no ocurrirá ningún otro 
efecto negativo. 














Un mago alto elfo se dispone a enfrentarse al yunque rúnico enano. 


REGLAS ESPECIALES 
DE LAS RUNAS DE 
LOS ENANOS 


Los Enanos de antaño conocían muchos 
secretos hoy ya perdidos, y los Herreros 
Rúnicos poseían un dominio de su arte 
para el que casi no existía explicación. 
Las siguientes reglas solo se pueden 
utilizar en las partidas de la Guerra de la 
Barba. 


RUNAS MAGISTRALES 


En los tiempos de la Guerra de la Barba 
había muchos más Herreros Rúnicos que 
sabían hacer runas magistrales que en 
tiempos más recientes y, por eso, era más 
normal encontrarlas. Las runas magistra- 
les que se describen a continuación no 
cuentan como runas magistrales en un 
ejército de la Guerra de la Barba, por lo 
que puede haber más de una en un ejér- 


4 


ito. Es importante recordar que las de- 


más reglas que afectan a los Objetos Rú- 
nicos (consultar las leyes de las runas en 
la página 19 del libro de ejército de los 
Enanos) se siguen aplicando. 


Runas de Armas: 


Runa Magistral de Skalf Martillo Negro 
Runa Magistral de Alaric el Loco 
Runa Magistral de la Destrucción 


Runas de Defensa: 


Runa Magistral del Acero 
Runa Magistral de Gromril 


Runas Talismánicas: 


Runa Magistral del Equilibrio (por cada 
Runa del Equilibrio se podrá robar un 
dado de los dados de energía o de dis- 
persión del enemigo) 

Runa Magistral del Rencor 


| Nota: esto es para todos los jugadores listi- 
llos que hay por abí: NO, NO se puede 
utilizar ninguno de los objetos mágicos de 


Albión en un ejército de la Guerra de la 
Barba (itodavía no los habían descubier- 
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RUNAS TALISMÁNICAS 


RUNA ODIAHECHIZOS 
Solo Señores de las Runas. 
Un solo uso. 


50 puntos 


A pesar de que el método de fabricación 
de esta runa tan compleja ya hace mu- 
cho que se perdió, en la época de la 
Guerra de la Venganza los Herreros Rú- 
nicos más poderosos conocían perfecta- 
mente todos sus entresijos. Esta runa es 
capaz de detener basta el más poderoso 
de los hechizos. 


Esta runa solo puede utilizarse una vez 
por batalla para anular instantáneamente 
la magia del enemigo. La runa se utiliza 
para dispersar automáticamente un he- 
chizo enemigo (no es necesario hacer ti- 
rada alguna). Esta runa también puede 
utilizarse contra hechizos lanzados con 
fuerza irresistible. 


RUNAS DE PROTECCIÓN 


RUNA MAGISTRAL 
DE LA VENGANZA 


Esta antigua runa concentra el odio in- 
nato de los Enanos a la magia en un 
ataque devastador de represalia contra 
todo aquel que se atreva a utilizar ma- 
gia contra ellos. Antes incluso de que el 
Mago consiga invocar la energía mágica 
necesaria para lanzar un bechizo, los 
relámpagos caen desde el cielo avanzan- 
do sinuosamente bacia él con un estalli- 
do luminoso. 


80 puntos 


Siempre que se lance un hechizo contra 
una unidad que ostente la Runa Magistral 
de la Venganza, antes de determinar los 
efectos del hechizo, el jugador ena 
drá utilizar esta runa contra el lanzador de 
dicho hechizo. Por cada dado de energ 

que el Hechicero haya utilizado para lar 


zar el hechizo, tendrá que resistir un A 


to!). Además, nos hemos dado cuenta de 
que las partidas que utilizan las listas de la 
Guerra de la Barba funcionan mejor con 
ejércitos de 3.000 puntos como mínimo. De 
esta manera, ambos contendientes pueden 


pacto automático de Fuerza 4. Si el Hechi- 
cero sobrevive a este ataque, se determina- 
rán los efectos del hechizo normalmente. 


EL PODER RÚNICO 
DEL YUNQUE RÚNICO 
RUNA DEL REFLEJO — Dificultad: 8+ 


El Señor de las Runas golpea el yunque 
con gran fuerza provocando un es- 
truendo atronador, entonces, un arco 
de energía cruza todo el campo de 
batalla hasta caer sobre un hechicero 
enemigo, que pierde instantáneamente 
el control de sus poderes. 


Este hechizo puede utilizarse contra cual- 
quier Hechicero enemigo que se encuen- 
tre dentro de la línea de visión. Dicho 
Hechicero, así como la unidad en la que 
se encuentre (si se da el caso), se verá 
afectado por uno de sus propios hechizos 
determinado al azar. Si el Mago lanza el 
hechizo Disipación de Magia sobre sí 
mismo, lo hará con nivel 2. Si el hechizo 
Anulación de Vaul es lanzado sobre la 
unidad, el jugador enano decidirá qué 
objeto es anulado. 


NUEVA OPCIÓN PARA 
LOS SEÑORES ENANOS 
TRONO DEL PODER 


En lugar de luchar a pie, un Señor Enano 
podrá ser llevado en uno de dos fabulosos 
Ironos del Poder. 


El Trono del Poder es A caaoids por cua- 
E A da muy robustos, lo que pro- 

al Señor Enano cuatro ataques 
la FA. Todos los ata- 
Trono del Poder 
do en cuenta 


65 puntos 















ar E de una unidad. El 
Trono tiene resistencia a la magia (2). 


escoger un montón de personajes, regimien- 
tos de elite y objetos mágicos especiales, lo 
que da a la batalla un aspecto mucho más 
épico. 
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Mos” Elgidum, la perdición de los elfos, 
subió por la enorme roca helada. Los clavos 
de sus botas resonaban con fuerza en el silencioso y 
vigorizador aire frío. Mientras se acariciaba la barba 
de forma inconsciente, echó una ojeada al borde del 
precipicio. Á través de las nubes, que se movían 
lentamente, llegó a divisar unas siluctas diminutas 
sobre las llanuras que se extendían allí abajo. 
Entrecerró sus ojos frios y grises y empezó a sentir 
una profunda rabia en su interior. Esa mañana se 
había enterado de que el hijo del Alto Rey, el 
memorable guerrero Snorri Mediamano, había sido 
asesinado; cortado en pedazos de manera ignominiosa 


por el malvado Caledor, Rey de los Elfos. Snorri 


era el primo menor de Morgrim, y los dos habían - 


luchado juntos en numerosas ocasiones y también 
habían festefado juntos sus victorias. Mañana, 
Morgrim y su fieles hermanos iban a enfrentarse a 
los Elfos traicioneros en las llanuras para aplastarlos 
a todos. Marcharían valerosamente por la noche y 
bajarían por los serpenteantes caminos de la montaña 
envueltos en la oscuridad. El desco de venganza los 
impulsaría a seguir siempre adelante. 


Volviendo la cabeza, el imponente Señor Enano 
inspeccionó a los hombres de su clan mientras es- 
tos descendían por el profundo abismo a unos 
quince metros de donde se encontraba. El contínuo 
repiqueteo de botas sobre la piedra y resonantes 
cánticos llegaron a sus oídos a la vez que la oscu- 
ridad se iba cerniendo sobre ellos poco a poco. 
Morgrim sonrió para sí con aire sombrío y, al 
bajarse de la roca, se hundió hasta las rodillas en 
la nieve, que había empezado a caer de nuevo, y 
comenzó a remontar el camino hasta sus camaradas. 


De repente, se oyó retumbar un rugido tras 
Morgrim y este se dio media vuclta a la par 
que desenvainaba la pesada hacha recubierta de 
runas que llevaba a la espalda. Se quedó de cara 
mirando al precipicio y el ruido infernal fue 
ganando intensidad haciendo cada vez más alto 
hasta que vio aparecer a un dragón azul inmenso 
que se aproximaba desde el fondo del precipicio. 
Morgrim entrecerró los ojos para protegerse del 
viento frío y penctrante y lanzó un gruñido a la 
inmensa criatura mientras esta se elevaba por el 
cielo. Una silueta con armadura montaba sobre cl 
lomo de la monumental criatura, y. avistando a 
Morgrim a sus pies, lo señaló con su lanza 
bellamente ornamentada. El dragón dio la vuelta en 
el aire fácilmente y, desde las alturas, serpenteó 
con gracia y ligereza para encararse al Enano 
solitario. Luego, cayó en picado vertiginosamente 
atravesando los copos de nieve en dirección a. ; 
Morgrim y con sus descomunales garras prep 

para atacar, mientras que-la lanza del Príncipe - e 


apuntaba firmemente al pecho de Morgrim. y 
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En aquel momento, una lluvia de sactas de ballesta 
atravesó cl aire en dirección a la criatura, que se- 
guía precipitindose hacia abajo, pero todas rebo- 
taron en sus escamas azul brillante sin causarle 
daño. Sus dos ojos enormes y alargados, que de- 
mostraban una gran inteligencia y astucia, perma- 
necían clavados en la figura del Señor Enano. Al 
acercarse, levantó un poco el cuerpo para pasar 
por encima del Enano y varias sactas negras fuc- 
ron a clavarse en la panza desprotegida del animal. 
Este lanzó un chillido, causado más por la sorpre- 
sa que por el dolor, y se desvió un poco hacia la 
izquierda. El hábil Principe Dragón consiguió 
compensar este movimiento repentino cambiando la 
inclinación de su lanza y apuntó directamente a 
Morgrin a la par que cel dragón se acercaba rápi- 
damente por encima de su cabeza. 


Agarrando con fuerza su hacha de doble filo con 
sus firmes manos, Morgrim la cruzó por delante 
de su cuerpo con una rapidez sorprendente y 
consiguió romper la lanza que sc dirigía contra 
él. Las Runas inscritas en la empuñadura del 
hacha dejaron un haz de luz flotando en el aire. 
Con un rápido movimiento a continuación del 
anterior, Morgrim volteó el hacha por encima de 
su cabeza e hizo un corte profundo en la pata 
trasera del dragón cuando este se elevaba por los 
aires por encima de él. 


Aunque podía oír perfectamente los gritos de sus 
camaradas, que se acercaban corriendo pesadamente 
por la nieve para llegar hasta donde él estaba, el 
ceñudo Enano sabía que no llegarían a tiempo para 
poder ayudarlo. El dragón se elevó por los aires y 
giró ágilmente antes de dejarse caer otra vez hacia 
Morgrim. La criatura se detuvo en seco delante 
del Señor Enano, abrió la boca al máximo, separó 
las mandíbulas todo lo que pudo y su pecho se 
hinchó con una repentina inspiración de aire. Ácto 
seguido, una colosal y refulgente llamarada de 
fuego salió disparada de sus serpentinas fauces y 
envolvió por completo a Morgrim. Una gran nube 
de vapor se clevó silbante de la nieve y el hielo, 
fundidos por el intenso calor, pero la torva silucta 
de Morgrim permaneció impertérrita. Las llamas 
se deslizaron a su alrededor sin causarle el menor 
daño, a la par que las antiguas runas de su 
armadura brillaban con fuerza. 


Al ver su ataque frustrado, el dra—_ 
gón se abalanzó sobre el Enano y 
con un rugido brutal y con los 
ojos rebosantes de maldad. La 

nieve y el hielo que el calor 
no había tocado formaban 
un círculo perfecto 
alred MK y 


Morgrim, que lanzó su propio rugido y levantó cl 
hacha por encima de su cabeza. El dragón se preci 
pitó hacia adelante con la cabeza estirada para alcan- 
zar a la solitaria figura. Morgrim blandió el hacha 
en un poderoso arco e impactó en el costado de la 
cabeza del dragón azul justo en el momento cn que 
este se encontraba a la distancia precisa, con lo que 
el hacha se clavó profundamente en su piel escamo- 
sa y dura; además, Morgrim consiguió echar a un 
lado al dragón del golpe. Inclinándose hacia adelante 
en su silla, el jinete elfo blandió su espada contra 
el Enano, pero este desvió el ataque de un golpe 
rápido que demostraba desprecio. Entonces, Morgrim 
saltó hacia adelante y le propinó un terrible golpe 
al dragón en el cuello con su antigua arma rúnica. 
El decorado filo se hundió fácilmente en cl sinuoso 
cuerpo de la criatura y estuvo a punto de cortarle 
la cabeza de un tajo. 


El dragón se convulsionó repentinamente y' lanzó 
un chillido ahogado por la sangre mientras gotas 
de color rojo oscuro salpicaron la nieve totalmente 
blanca. El dragon fue a estrellarse contra cl suclo, 
donde empezó a revolverse salvajemente cn una 
agonía mortal. El Principe Dragón intentó desespe- 
radamente liberarse de los arneses que lo mantenían 
sujeto a la silla; pero, antes de que lograra llegar a 
las hebillas, el dragón giró sobre sí mismo de for- 
ma súbita y se precipitó al vacio. En cl momento 
de empezar a cacr, el Elfo levantó la cabeza y cru- 
zó una mirada con Morgrim. Tras el yelmo deco- 
rado, Morgrim divisó un par de ojos grises llenos 
de miedo y. cn el instante siguiente, la pareja desa- 
pareció de la vista al cacr a plomo entre las nubes 
mientras seguían sacudiendo sus brazos y piernas. 


El Enano permaneció de pic sobre cl acantilado 
mirando al vacio, con el frío en los ojos. Cuando 
los hombres de su clan llegaron a su lado caren- 
tes de aliento, se quedaron mirando a su Señor 
expectantes, y sin decir nada. Al final, este se dío 
la vuelta para dirigirse a ellos: “Mañana -dijo con 
voz grave-. Mañana, el campo de batalla quedará 
bañado con la sangre de los Elfos, Les haremos 
pagar muy caros sus trucos sucios. 


Sin pronunciar otra palabra más, Morgrim se giró, 
se apoyó en el hombro el hacha, manchada de 


sangre, y empezó a caminar. 



















a De 


$ > ea -... 


hd 


A 
a - 6 























QS 4 
a a M3 
Actualizar Página principal Autorrelleno Imprimir Correo 


I ERAN CO CUBO! 


3 the Lord of the Rings - Microsoft Internet Explorer 
bacheo [óción Yes Fevoos Hemamiertas Agyda 


BA 
Actualizar Inicio 


THE FELLOWSHIP OF THE RING 


Reserva ya el juego de “el Señor de los Anillos” 





ción a los juegos de miniatu as ¡Ventro de la 
¿Qué son los juegos de mansaturas? mn ¡Por fin está aquíl Tras meses de 
¿Y qué henen que ver con “el p CA h conbrmos rumores y especulaciones, 
Señor de los Anillos”? ¡Sal de "El Señor de los Anillos” 
dudas! ¡En el enlace aguente te seguramente es el pego más 
expbcamos los conceptos básicos de esperado que haya producido 
los juegos de menaturas y todo lo que debes hacer para Games Workshop hasta la fecha Y, por fin, ya puedes 
ásfrutar del mcreible juego de "El Señor de los Anillos”! encontrarlo en las hendas Space McQuerk no ha podido 
esperar y ha roto el plástico de la caja para ver 


| las asombrosas minuaturas 
creadas para el juego de “el Señor de 
los Amllos 1 ¡Reguiarmente aparecerá 
¿Quéres saber má sobre “el Señor de los Anillos” ? nuevas y maravillosas rmersaturas | 
Vista el ste oficial de 


y también 
nuestra tienda 
on-line 
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Libro de ejército de los Enanos 
| 16,20 €/2.695 pts. 
Alrik, Rey Enano y porteadores E y a En su interior encontrarás la lista de 
19,20 €/3195 pts. doo: Gn , ejército completa con toda su amplia 
variedad de tropas, trasfondo, consejos de 
Herrero Rúnico (1) Héroe Enano (1) pintura y muchas cosas más. 


7,18 €/1195 prs. 8,99 €/1495 pts. 





Yunque Rúnico 27,02€/4.495 pts. 








Enanos Montaraces (3) 8,99 €/1495 pts. 
Grupo de Mando (3) 10,19 €/1695 pts. 





Enanos Atronadores (3) 8,99 €/1.495 pts. 
Grupo de Mando (3) 10,19 €/L695 pts. 


Enanos Mineros (3) 8,99 €/1.495 pts. 
Grupo de Mando (3) 10,19 €/L695 pts. 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 








Enanos Rompehierros (3) 8,99 €/1495 pts. 
$ = Grupo de Mando (3) 10,19 €/L695 pts. 





Enanos Barbas largas (3) 8,99 €/1.495 pts. 
Grupo de Mando (3) 10.19 €/L695 pts. 


Enanos Martilladores (3) 8,99 €/1.495 pts. 
Grupo de Mando (3) 10,19 €/1695 pts. 





Lanzavirotes Enano (más dos Enanos de dotación) 


16,20 €/2.695 pts. 





Catapulta Enana (más tres Enanos de dotación) 16,20 €/2.695 pts. Cañón Enano (más tres Enanos de dotación) 16,20 €/2.695 pts. 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 
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Cañón Organo Enano (más tres Enanos de dotación) 


16,20 €/2695 pts. 


Enanos Matadores (3) 8,99 €/1.495 pts. 
Grupo de Mando (3) 10,19 €/1695 pts. 
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LA CAJA DE 
EJÉRCITO DE LOS 
ENANOS INCLUYE asra O 
MINIATURA DE EDICION 
ESPECIAL 
Cañón Lanzallamas Enano (más tres Enanos de dotación) 19,20 €/3195 pts. 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 








TÉRMINOS Y CONDICIONES 


venta independientes 


.............. 


La promoción KRÁNEOZ está organizada por 
el Servicio de Venta Directa de Games 
Workshop Espana, Polígono Gran Vía Sur, 
C/Motors 300-304, 08908 LHospitalet de Llo- 
e) egal (Barc elona) 


Se conseguirá un KRÁNEO Dor cada 4 000 Ps. 
(pero no por compras inferiores o fracciones) 
gastadas en una misma compra realizada a tra- 
vés del Servicio de Venta Directa Espana. No se 
darán KKMRÁNEOZ por las compras realizadas en 
las tiendas Games Workshop o en los puntos de 


s KRÁNEOZ grati uitos solo podrán conse- 
quirse tomando parte en promociones especifi- 
cas (consultar la TROL L de cada mes) 


Podrán conse guirse KRÁNEOZ adicionales 
MERA ENEE 
TROLL de cada mes) 


Los KRÁNEOZ solo pueden intercambiarse 
por productos que aparezcan en el catalogo 
especial KRÁNEOZ. Todos los productos de 
este catálogo estan sujetos a disponibilidad y 
Games Workshop se reserva el derecho de sus- 
tituir o retirar productos cuando sea necesario 
Todos los cambios serán anunciados en la 
(A sia TIRO Ek. 


E promoción KRÁNEOZ dura desde octubre 
del 2001 hasta 1 octubre del c006 


Games Workshop se reserva el derecho de 


cambiar o modificar los terminos y condiciones 
de la promoción KRÁNEOZ. Si no estás segu- 
ro de disponer de los últimos términos y condi- 
ciones, puedes obtenerlos poniéndote en con- 
tacto con el Servicio de Venta Directa. 


LE... . o... ...... o... nn... soon... o...o..o...con..on........... rn... ...ro... 


En caso de disputa, la decisión de G cElUTE 
Workshop es final y definitiva 


ERRE ERE 


En la factura de cada pedido al Servicio de 
Venta Directa, que incluimos en el paquete 
que llega a tu casa, hay una nota con los 
KRÁNEOZ correspondientes a ese pedido y 
un extracto del total de KRÁNEOZ acumulado 


Si quieres saber cuántos KRÁNEOZ tienes 
acumulados puedes llamar al Servicio de 
Venta Directa bes 902 13 10 56), enviar un fax 
(fax: 902 13 10 57) o enviar un e-mail 
(Tro!!Q Games Workshop.es) 


Los 1 regalos marcados « con un ”* “tienen un 
peri odo de en trega de 40 días contados a par 
tir de la solicitud del regalo 


C..nnanoo...or..............or.o.n... nr... ..rr. nar... ernrersrrninn...... 


Todos los regalos se envian por MRW, solo 
donde el servicio esté disponible; si en tu 
localidad no lo esta, lo enviaremos por correo 
certificado. 


En el momento que « se > pida el regalo, deberá 
elegirse también una segunda opción por si el 
primer regalo solicit tado está agotado 


s KRÁNEOZ acumulados pueden uti tilizarse 
en cualquier combinación. Por ejemplo, si tie- 
5 10 KRÁNEOZ, puedes elegir 1 regalo de 


> KRÁNEOZ 0 do: : regalos de 5 KRÁNEOZ. 


LARA AAA AAA AAA .. 


: KRÁNEOZ son personales e intrans- 
0 eno y no pueden cobminarse con los 
KRÁNEOZ de otros clientes. 


AIN Toy 


¡Yaha 
empezado 
elnuevo 
programa 
KRÁNEOZ! 


Para cualquier 
duda o consulta 
llama al Servicio 

de Venta Directa. 


902 131056 


Lo 
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(Modelo de resina) 


Portaestandarte Marines Espaciales 
Edición Especial con peana escénica 


Karro Artillero Orko * Escala de Warhammer 40,000 


(Modelo de resina) 


Gigante de Warhammer * 


y 
NN 
e 


us Pr 


Estos són solo 
un ejemplo de 
los magníficos 
regalos que 
podrás obtener 
con esta 
promoción. 


Nota: todos los 
modelos precisan de 
montaje y pintura. 


Las reglas de 

este vehículo 

saldrán en la 
revista 








sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido / WARIO 
U de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. GAMES o El: 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


12.495 pts. 12.495 pts. 
75,10 € 75,10 € 


Pre. . on s..n.srn..*. non... .r...rerssrrsrrr9r.<. non... .r.er..erssrrrrrrrnrrnr m9... ran... arnrssrrrrrrrrrssrrMlcrrrsnnonsrersrrrrrrrrrrrl rr rn rnnoes.n rn .n.rsss.rrrrficrrrrsrn ore... ..r..rsr. ers... » 



















Warhammer Batalla 
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Crerrsrrr.. ...r..nnn..o...oa.oo...... 


ENTREGA DE TU PEDIDO entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si SUBTOTAL 

Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del medio- tienes algún problema con el pedido, no dudes en 

día (sólo días laborables), un mensajero te lo en-  Ponerte en contacto Con nosotros para encontrar... A cccccccccanononanencnrccancrnnras 
tregará en un período máximo de 72 h en Andorra, — Una solución lo más rápidamente posible. G OS 

Península y Baleares y de 96 h en Portugal. Cana- MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu AS 


rias, Ceuta y Melilla se enviará por correo y el  .. : 
período máximo de entrega será de 15 días. Los dr lec A ri DE ENVI a ARI 


oa paper pe Se pa hacernos responsables del dinero enviado a través 
p del servicio de correos. 


contrarreembolso, deberás pagar su importe total Y OT Al 
El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía e pi 
en efectivo en el momento de la entrega.Las . ¿00 se sere cias a parar 06 la fecha e recención AN 


OU1(14 40 VPOH 


GASTOS DE ENVÍO Demand 
reserva el derecho de 

Tiempo de entrega de los Por Transportista (MRW) Por Correo | Forma de pago Mad 

pedidos desde salida de pedido de venta direc- 


Games Workshop: Hasta 3.750 Pta | de3.751 a 9.500 Pta — | Superiores a 9.501 Pta A te orocecentes ce 
clientes con historial 
Tarjeta de Crédito devoluciones. En 
estos casos Games 
500 Pta/ 3€ Workshop lo cumuni- 
cará en el plazo mas 


Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02€ |  1.800Pta/1082€ |  1.500Pta/9,02 € Tarjeta de Crédito breve posible a fin de 
| | el cliente pueda sumi.- 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos Tarjeta de Crédito nistrarse directamente 
en tienda". 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que 

nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agili- 
zar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, pro- 
mociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus 
datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


Península o Baleares (72h) | 1.500Pta/9,02€ |  850Pta/5/t0€ |  650Pta/3,91€ 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (15 días) 
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El juego de batallas 
estratégicas 


11,99 € /7.995 pts. 


ecrea las batallas y aventuras de la 

Comunidad del Anillo con el juego 
de batallas “El Señor de los Anillos”, 
un juego de estrategia para dos o más 
jugadores. En esta caja encontrarás el 
reglamento, dados y 48 miniaturas de 
plástico de gran detalle que son un 
magnífico punto de partida para 
empezar tu colección. 
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Editorial 


Los lectores habituales de White Dwarf habrán notado que el segui- 
miento de nuestro nuevo juego “El Señor de los Anillos” es ligera- 
mente diferente a lo visto hasta ahora con Warhammer o Warhammer 
40,000. Para empezar, las páginas de la revista dedicadas a “El Señor 
de los Anillos” vienen al revés y con otra portada. Además, no existe 
la necesidad de acompañar el juego de material relativo a su trasfon- 
do histórico, pues, como alguien dijo: “Tolkien ya se ha ganado su 
lugar en la literatura con El Señor de los Anillos”, Por tanto, como 
tampoco teníamos que inventar una ficción o historia, hemos aprove- 
chado para publicar más artículos sobre el pintado y modelado de 
miniaturas, así como de construcción de escenografía... ¡Hurra! Paul Sawyer 





La diferencia entre el juego de “El Señor de los Anillos” y el resto de nuestros juegos radica 
en que este juego está basado en una película. Se trata de una puerta abierta a nuevas 
posibilidades, entre ellas, la oportunidad de entrevistar a gran parte de las personas impli- 
cadas en el proyecto. Con nuestros restantes juegos no hemos tenido la oportunidad de 
entrar en el Ojo del Terror y sostener un dictáfono mientras Abaddon El Saqueador nos 
concedía una entrevista en exclusiva; ni tampoco hemos podido viajar a Lustria y mantener 
una interesante discusión con el Señor Mazdamundi mientras contempla el destino del 
Viejo Mundo. Sin embargo, hemos podido seguir la pista a los actores y el departamento 
creativo responsables de llevar a la pantalla una de las películas más sorprendentes de la 
historia del cine. 


Hasta ahora podemos considerarnos afortunados, pues sostuvimos una interesante charla 
con Richard Taylor, de la empresa de efectos especiales Weta Workshop; y, en nuestro últi- 
mo número, mantuvimos una entrevista en exclusiva con Peter Jackson, director de la trilo- 
gía mientras se tomaba un respiro en la supervisión de la banda sonora de la película en 
Londres. En este número empezamos la primera de nuestras entrevistas con las estrellas de 
la película: Sean Astin, que interpreta a Sam Gamyi, el leal compañero de Frodo Bolsón. 
En próximos números de White Dwarf entrevistaremos a Viggo Mortensen (Aragorn), Billy 
Boyd (Pippin) y uno de los impulsores creativos de este proyecto, 

John Howe. ¡Mantente atento a la revista y comprobarás a quién 

seguimos la pista en el futuro! 


¡Hasta el mes que viene! 


Contenido IO. La Batalla de Khazad-dúm 


Cómo construimos la escenografía de 
2. Novedades esta famosa batalla. 


Todas las novedades de este mes. 


6. Un Compañero Fiel y Leal 


Entrevistamos a Sean Ástin, que interpre- 
ta el papel de Sam Gamyi en la película. 


5. El Rey y la Reina de los Bosques 


Un vistazo al impresionante diorama de 
Matt Parkes basado en el encuentro de 
Frodo con Celeborn y Galadriel. 


16. Clase Magistral de Pintura 


Cómo pintó nuestro equipo *Eavy Metal 
la miniatura de Balrog. 





02002 New Line Productions, Inc. Todos los Derechos Reservados. 


El Señor de los Anillos, La Comunidad del Anillo y los personajes y lugares descritos en ellos, "Y The Saul Zaentz Company 
d/b/a Tolkien Enterprises bajo licencia de New Line Productions, Inc. Todos los Derechos Reservados. 





SEÑOR ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 








Las novedades de este mes son: 






La Batalla de 
Khazad-Dúm 39,04 €/6.495 pts. 


Miniaturas diseñadas por Brian Nelson y Michael Perry. 
















Gandalf El Gris 
Balrog 


La caja “La Batalla de Khazad-Dúm” 
contiene las miniaturas de Gandalf El Gris y Balrog. 


Gil-Galad Galadriel y Celeborn 16,20 €/2.695 pts. 
7,18 €/1.195 pts. Miniatura diseñada por Brian Nelson. 
Miniatura diseñada Este blister contiene las miniaturas de Galadriel, Celeborn y 


por Gary Morley. el espejo de Galadriel. 





Gil-Galad Galadriel Espejo de Galadriel Celeborn 








Haldir 
7,18 €/1.195 pts. 


Reyes Enanos 8,99 €/1.495 pts. 


Miniaturas diseñadas por Michael Perry. 
Este blister contiene dos Reyes Enanos. Miniatura diseñada 





por Gary Morley. 






«(Arqueros Elfos de Lorien 
8,99 €/1.495 pts. 


Miniaturas diseñadas 
por Gary Morley. 










Este blister contiene tres 
Arqueros Elfos de Lorien. 


Los euerreros elfos de Loren cuentan los cadáveres orcos. ¡Nunca parecen suficientes! 
; / . 











“¡No puedes pasar!” 
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Uno pearl el Año» Oscuro, 
eS ell bromo vacuno 
en La Tierna de Mordor 
Jude se entienden Las Armbras. 


UnA millo para golermantos a Locos. 
Un _Ancbo para encontrartos, 
wn Anillo para atracos a Lucas 
y atados en Las Emiellas 
en La Tierna e Mordor 
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ordon Davidson y Brian Nelson se 
reunieron hace poco con Sean Astin, el 
actor que interpreta a Sam Gamyi en la 
trilogía de películas. Fue una buena 
oportunidad para saber más sobre los 
entresijos de la nueva película... 


GD: ¿Cuándo te leíste El Señor de los 
Anillos por primera vez? ¿Eras un fan de 
este libro antes de meterte en el papel de 
Sam Gamyi? 


SA: Yo ni siquiera había oído hablar de los 
libros cuando me enteré a través de mi re- 
presentante que Peter Jackson iba a hacer 
una adaptación. Le dije “¿El Señor de los 
Anillos?” y él me dijo “sí, bueno, ¿conoces 
El Hobbit...?”. Yo le dije que creía haber 
oído hablar de El Hobbit y, al entrar en una 
librería, vi que había montones de estante- 
rías dedicadas a ese hombre, J.R.R. Tolkien, 
Me fijé en que había una versión ilustrada 
por Alan Lee en tres libros, me fui directo a 
casa con ella y me leí 165 páginas de La Co- 
munidad del Anillo de una tirada. 


Lógicamente, mientras me la leía, me ¡iba fi- 
jando mucho en Sam. Consulté a un experto 
en dialectos para poder aprender el acento 
inglés estándar con un poco de 
deje cockney. Me preparé 
la audición y, al hacerla, 

me grabaron la voz. 
Al volver a casa, me 
puse a leer, pero no 




































UN COMPAÑERO 
FIEL Y LEAL 





Entrevista con el actor Sean Astin 





podía parar de pensar en “¿y si me dan el pa- 
pel...? ¿Y si no me lo dan...?”. Así que cerré 
los libros y me puse a esperar. 


Pasaron seis o siete semanas antes de que 
me dijeran que me querían para hacer una 
lectura, que normalmente significa que ya te 
han dado el papel. Entonces, Peter Jackson 
vino a Los Angeles y tuve que hacer audi- 
ciones de más escenas. Yo seguía sin poder 
leerme los libros y tuve que esperar otras 
seis u ocho semanas hasta que, al final, me 
dieron el trabajo. Después de eso, ya pude 
volver a leer los libros sabiendo que ya no 
me tenía que preocupar sobre si conseguía el 
papel o no: ¡ahora solo tenía que preocupar- 
me de entender la historia! 


Me acabé de leer La Comunidad del Anillo y 
luego ya tuvimos que irnos a Nueva Zelanda. 
Durante las seis semanas de preparación antes 
de empezar a filmar, fui a una librería de 
Wellington donde tenían una colección de 
libros de Tolkien aún más grande y me la 
compré casi toda. Seguramente, me gas- 
té unas 125.000 pesetas en comprar to- 
das las adaptaciones, pues contienen 
un montón de ilustraciones diferen- 
tes; los cederrones; análisis ameri- 
canos de la trilogía de El Señor de 
los Anillos; la versión de la BBC 
con lan Holm haciendo de Bil- 
bo; la versión en dibujos ani- 
mados de Ralph Bakshi; las 
pinturas de John Howe; las 
pinturas de Alan Lee... y 
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todo lo que pillé. Me empecé de nuevo la tri- 
logía desde el principio y me volví a leer el 
primer libro y sesenta o setenta páginas de 
Las Dos Torres. Pero no lo estaba disfrutando, 
ya que me lo estaba leyendo de la misma ma- 
nera que un soldado se leería una proclama de 
cómo prepararse para la batalla. Fue muy 
instructivo, pero no demasiado divertido. 


Luego saqué El Hobbit y me lo leí de cabo a 
rabo en cuatro o cinco horas, quizás. Por fin 
había descubierto la poesía, la belleza y la 
emoción de las historias. Todo el mundo me 
había dicho que El Hobbit era una historia 
para niños y que no era tan compleja como la 
trilogía. Quizás sea cierto, pero yo, cuando 
llegan a la batalla final contra Smaug y todo 
ese final grandioso, encontré que estaba llena 
de estrategia, intriga política, misterio, maes- 
tría en juegos y de todas las cosas que los fans 
conocían y que les gustaban tanto. 


Después de eso, pude releerme el primer li- 
bro. Me leí tres veces La Comunidad del 
Anillo y, tras él, Las Dos Torres y El Retorno 
del Rey. Todavía no me he leído El Silma- 

rillion ni los demás, pero me compré un 

libro de las cartas de Tolkien y me lo leí 
antes de empezar a rodar. Esas cartas me 
resultaron enormemente útiles para enten- 
der el proyecto de aquel hombre y lo que 
quería conseguir. Tuve la sensación de que 
los libros eran como una biblia con la que 
podía ir conectando mientras filmábamos. 
Lo que me sorprendió de esas cartas fue que, 
en principio, Tolkien empezó a contar la 





Yeun ÁAstn mterpretundo « 


historia como un cuento para su hijo y que, 
cuando su hijo se dormía, cada noche se po- 
nía a escribir fragmentos nuevos. Así es co- 
mo nació El Hobbit. Más tarde, durante la 
Segunda Guerra Mundial, su hijo estaba en 
el ejército y Tolkien escribía trocitos y se los 
enviaba. Luego, a su vez, su hijo los leía en 
voz alta a los hombres de su regimiento en 
Europa. ¡Es genial! 


De hecho, Elijah Wood, que hace el papel de 
Frodo Bolsón, no se había leído casi nada de 
los libros, aunque conocía la historia y de 
niño se había leído El Hobbit. Estaba un po- 
co avergonzado por no haberse acabado los 
libros. La gente empezaba a quejarse de él 
hasta en Internet y, sin embargo, ya se había 
acabado de leer el guión y se sabía los pun- 
tos clave de la historia tan bien que, aun des- 
pués de haberme leído desde El Hobbit has- 
ta El Retorno del Rey, yo no lograba com- 
prender tan a fondo la historia como él. Yo le 
preguntaba sobre algunos fragmentos en el 
tráiler de maquillaje y le lefa otros: mira lo 
que hace aquí Frodo; mira la forma en que 
se relacionan Sam y Frodo aquí... 


Al final, acabé por leerme los libros de cabo 
a rabo otra vez; así que, en total, me leí La 
Comunidad del Anillo cuatro veces, la trilo- 
gía entera dos veces y El Hobbit una. No 
obstante, el primer capítulo de El Hobbit lo 
lNegué a leer ocho veces, pues no paraba de 
leérselo a personas diferentes. De manera 
que creo que me he convertido en un fan to- 
tal de los libros. 


BN: El Señor de los Anillos y las demás 
obras de Tolkien tienen una base muy im- 
portante de admiradores. ¿Te viste rodeado 
del mismo entusiasmo durante el rodaje? 


SA: Sam es un personaje como muy prác- 
tico y, al hacer las películas, yo también me 
transformé en un actor como muy práctico. 
Todo lo que importaba era hacer mi trabajo. 
Al ponerme los pies, al ponerme las orejas, 
al ponerme el pelo, tenía que hacerlo todo 
bien. Sé cuándo algo me suena bien y, si ha- 
bía algo que no me sonaba bien o no parecía 
encajar, me preocupaba por ello y no me 
avergonzaba expresar mi opinión y decirle a 
mis jefes lo que pensaba que podría hacerse 
mejor. Creo que ellos lo agradecían. Yo res- 
petaba su talento, su capacidad artística, sus 
logros y todo eso, pero había una mentalidad 
muy sincera. 


También fue muy duro físicamente. Por 
ejemplo, estábamos rodando una escena de 
Rivendel con un telar de madera de unos 35 
kilos que habían construido como pieza cen- 
tral. Mientras rodaban una escena con 
Arwen, decidí coger mi libro y sentarme 
tranquilamente en ese entorno idílico, esa 
especie de escena serena e ideal con casca- 
das y todo. Hacía un poco de viento, pero 
me senté y abrí el libro... De repente, se le- 
vantó un viento muy fuerte que me tiró el 
enorme telar a la cabeza. Noté la barbilla pe- 
gada al pecho y luego me quedé inconscien- 
te. Cuando desperté, cuatro hombres me es- 
taban quitando el telar de encima de la cabe- 
za. ¡Me salió un chichón enorme! 





Sean Astin charla con el diseñador de miniaturas Brian Nelson. 


Luego está el corte que me hice mientras ro- 
daba una de las últimas escenas de la prime- 
ra película. Tenía que correr por el agua y 
una botella o una rama o lo que fuese se me 
clavó en el pie postizo y me hizo un un corte 
en el pie de verdad. Me tuvieron que llevar 
al hospital para que me lo cosieran. 


O sea, que, en según qué momentos, me 
sentía igual que Sam en su viaje: preocupa- 
do por mi integridad física. Así que, aunque 
agradecía estar rodeado de toda la gran- 
diosidad de esta película, ¡lo que más me 
importaba era llegar vivo al final! 


Nunca me sentí presionado por los admira- 
dores de la novela, pero redoblé mis esfuer- 
zos para hacerlo bien, por lo que espero que 
el trabajo que realizamos esté a la altura de 
sus expectativas. 


GD: ¿Crees que les gustará mucho la pe- 
lícula? ¿Crees que has conseguido hacer 
una película de éxito que va a ser popular 
para todo el mundo; que gustará tanto a 
los fans de Tolkien como al público en 
general? 


SA: Personalmente, yo solo pretendo estar 
contento con mi trabajo. Puede parecer un 
poco arrogante por mi parte, pero creo que, 
si a mí me gusta, también les gustará a los 
demás. 


BN: ¿Quieres decir que tú eres tu crítico 
más duro? 


SA: Bueno, esa sería otra manera de decirlo; 
pero, más que criticar mi propio trabajo, ¡lo 
que pretendo de verdad es disfrutar con él! 
Cuando veo en la pantalla la toma que acabo 
de hacer, sé si me gusta o no. 


Hubo un par de cosas de las que me sentí un 
poco escéptico mientras las hacíamos. El 
Troll de las Cavernas, por ejemplo, para mí 
era una de esas “cosas” que se hacen con 
tecnología digital. Eso era lo que pensaba de 
él, pues no entendía cómo lo iban a hacer. 
Sabía lo que tenía que hacer como actor, que 
es lo mismo que tienes que hacer cuando 


estás sobre el escenario en el West End. To- 
do lo que haces es creer en ello, ocupas un 
lugar, te centras en una idea y tratas de hacer 
que tus emociones vayan acordes a lo que 
sea que tenga que ocurrir. No, de lo que te- 
nía dudas era de si la criatura digital iba a 
parecer real. ¿Me lo iba a poder creer? ¡Pe- 
ro, no hace mucho, pude ver treinta minutos 
del rodaje y vaya si me lo creí! 


El Troll de las Cavernas es, de momento, mi 
personaje favorito junto con Gollum. Me 
encanta el patetismo de Gollum... En reali- 
dad, es algo parecido al Troll de las Cavernas, 
que, aunque está intentando acabar con la 
Compañía, me da pena porque está encade- 
nado y tiene esa mirada, .. De hecho, no sé si 
Tolkien le dio tanta importancia. Han creado 
ese monstruo enorme y pesado, que es muy 
tonto, pero de una manera que me resulta 
simpático porque, cuando lo ves, te das cuen- 
ta de que es que no entiende lo que hace. Tie- 
ne unos ojos grandes y como atontados, y hay 
un momento, cuando lo inmovilizan, que lo 
miras y solo puedes pensar: *;¡ Ay, pobre cria- 
tura!”. Me sentí muy cercano a él, 


GD: ¡Cuando al final lo matan es 
fantástico! 


SA: Ya, pero a mí también me dio un poco 
de pena. Tropieza, se cae y, entonces, a mí 
se me rompe el corazón. 


GD: Es bien sabido que a los Hobbits les 
gusta mucho la buena vida. ¿Te metiste 
mucho en tu papel en este sentido? 


SA: No, cuando rodamos las películas no 
pude disfrutar mucho de la vida como les 
gusta hacerlo a los Hobbits “de verdad”; 
pero sí que tuve que engordar, así que me 
dediqué a ello de pleno. 


GD: ¿Cuál fue el escenario en el que ro- 
daste que más te gustó? 


SA: Estaba en una cordillera de montañas que 
tienen el muy apropiado nombre de “The 
Remarkables” (Las Extraordinarias). Íbamos 
a trabajar allí por la mañana y... ¡gyau! 














De izquierda a derecha: Sam, Frodo, Pippin y Merry se enfrentan a 
un peligro desconocido en la Cima de los Vientos. 


GD: El vestuario y el maquillaje son ge- 
niales, y algunas de las máscaras daban 
bastante miedo. ¿Eran algunos de los 
personajes malvados de la película real- 
mente tan intimidatorios? 


SA: Sí, algunos de los actores de Nueva Ze- 
landa, los Maorfíes, eran tíos enormes e inti- 
midatorios, pero yo sabía que debajo de esa 
apariencia tenían un corazón de oro. Así que 
no, para mí no lo eran. 


Fui a visitar el escenario de “El Abismo de 
Helm”, donde estuvieron rodando tomas de 
noche durante tres meses. No sé si te puedes 
imaginar a cientos de personas trabajando en 
la película y a cientos y cientos trabajando 
como extras... ¡Esa gente casi no vio el sol en 
meses! Me acuerdo de haber ido allí en 
coche una noche que llovía mucho; hacía frío 
y, por el camino que llevaba a la casa de in- 
vitados, todos se animaban unos a otros para 
ponerse en marcha. La cámara no podía ver 
sus expresiones faciales porque llevaban 
quince centímetros de látex encima y, sin 
embargo, seguían queriendo creer en aque- 
llo; por eso hacían esos cánticos de guerra 
tribales antes de filmar cada escena. Me llené 
de una especie de emoción, pero no, no tenía 
miedo de ellos. 


No obstante, mi hija quedó absolutamente 
aterrorizada por el Balrog cuando vio la to- 
ma ¡y también dijo que Lurtz era bastante 
monstruoso! 


GD: ¿Cuál fue la parte más agotadora de 
toda la película? 


SA: Solo las horas, porque no hicimos las 
pausas típicas de doce horas que se hacen con 
la American Acting Union. Es decir, que 
desde la hora a la que te dejan irte hasta la 
hora a la que tienes que estar de vuelta tienes 
doce horas, por lo que siempre puedes dormir 
tus ocho horas. Durante este rodaje, a veces, 
las pausas eran de cinco o seis horas. Lo justo 


a 


para estirar las piernas un rato, irte a casa para 
dormir cuatro o cinco horas y luego volver 
otra vez. Yo he trabajado duro toda mi vida, 
he hecho veinte películas y diez programas de 
televisión, pero nunca en esas condiciones. 
Me cansó mucho; pude ver las diferencias 
entre los Hobbits y los humanos, ¡y ya no 
estoy seguro de cuál de los dos acabé siendo! 
Había veces en que pensaba de verdad que no 
podría acabarla, que no aguantaría, ¡que me 
iba a morir haciendo esta película! El perso- 
nal de Nueva Zelanda también estuvo traba- 


jando en turnos realmente largos, pero ellos 


seguían tranquilamente, casi no me podía 
creer su dedicación. 


Normalmente, cuando entras a trabajar en 
una película de alto presupuesto, te esperas 
trabajar tres o cuatro meses y, como máximo 
de los máximos, hasta cinco meses; ¡pero 
esta duró quince meses! Fue una dedicación 
de tiempo fuera de lo normal para un actor. 
Hay muchas partes de los libros en las que 
Sam y Frodo se separan, por lo que pensé 
que tendría un montón de tiempo libre; pero 
no, en realidad, no fue así ni mucho menos. 
Siempre había cuatro, cinco o seis unidades 
diferentes filmando, así que siempre había 
algo que debíamos hacer. 


GD: ¿Por qué el calendario era tan duro? 
¿Fue porque se tenía que acabar el rodaje 
a tiempo? 


SA: Hay un dicho antiguo que dice que el 
trabajo se alarga hasta ocupar el tiempo per- 
mitido para hacerlo; así que, fuera cual fuera 
el tiempo que tuvieramos para trabajar en 
una escena, siempre lo alargábamos inten- 
tando hacerlo mejor. El último día de rodaje, 
Randy Cook, que fue el que hizo los efectos 
digitales de Gollum y del Troll de las Caver- 
nas y esas cosas, se encontraba conmigo di- 
rigiendo una secuencia. Creo que la mayor 
hazaña de Peter Jackson no fue dirigir la pe- 
lícula, sino dirigir a los otros quince 





directores para que lograran capturar su vi- 
sión de conjunto: había directores de la se- 
gunda unidad, de la tercera unidad, de la 
unidad principal, de la unidad de intercala- 
ción, de la unidad de recuperación y de la 
unidad de escénicos, y todós funcionaban 
exactamente de acuerdo con su visión glo- 
bal. Bueno, pues me acuerdo de que Randy 
Cook no quería parar. Estábamos rodando la 
escena de la lucha contra Gollum en la cima 
del Monte del Destino, en la que, básica- 
mente, estaba yo solo haciendo movimien- 
tos coreografiados contra mí mismo porque 
a Gollum lo han creado digitalmente. Íba- 
mos por la toma treinta o así y él quería 
seguir dale que dale. Había veces que tenías 
que gritarte para seguir de pie y no tener que 
volver a empezar desde el principio otra vez. 
Fue una experiencia que me exigió 
muchísimo. 


GD: Cuéntanos como fue la lucha contra 
Ella-Laraña. 


SA: Por aquel entonces, yo ya estaba muy 
gordo y, como tenía que llevar todas las 
cosas que lleva Sam, fue agotador. Fueron 
tres días enteros uno detrás del otro, la 
mayor parte dirigidos por un director de la 
segunda unidad o por los directores dela 
unidad de efectos especiales, que seguían 
las notas de Peter y los storyboards que Pe- 
ter les había dejado. Es una escena tan fuerte 
de la historia y está descrita de una forma 
tan clara que, al leerla, puedes saber exacta- 
mente cómo tendría que ser en la película. 
La escenografía era impresionante, pero ha- 
cía mucho calor. Además, la escena se filmó 
desde todos los ángulos y con un montón de 
perspectivas diferentes. 


GD: ¿Ella-Laraña se hizo digitalmente o 
era una figura de una araña gigante? 


SA: Hicieron las dos cosas. Pero tengo mu- 
chísimas ganas de poder ver ese combate 
desde la perspectiva del espectador. 


BN: ¿Lo ves diferente cuando ves la se- 
cuencia terminada? ¿Parece muy diferen- 
te cuando lo ves con todos los efectos? 


SA: Al principio es muy chocante. En lo que 
te fijas más es en lo que al final no sale. 
Cuando ruedo una escena, pienso cómo de- 
bería quedar, cómo la cortaría. Lógicamen- 
te, el director tiene en mente toda la historia, 
mientras que yo solo pienso en mi perso- 
naje; luego, los editores tienen su propia 
perspectiva, o sea, que, al final, no puede ser 
nunca exactamente como te lo habías imagi- 
nado. Es una cuestión de confianza: Peter y 
los editores son artistas y técnicos de fama 
mundial, así que tienes que pensar que son 
ellos los que podrán interpretar mejor la 
secuencia. Normalmente, la primera vez que 
veo una película nunca me gusta. No olvi- 
daré jamás la primera vez que vi Memphis 
Belle; la odié con toda mi alma, pensaba que 
era horrible, no me lo podía creer. Pero, al 
cabo de dos meses, la volví a ver y me gustó 
un poco más; de hecho, ahora ya puedo 
disfrutar viéndola como un espectador más. 
No obstante, eso no me ocurrió con todo lo 








Sean felicita a Brian por haberlo esculpido tan bien en 28 mm. 


de El Señor de los Anillos porque pensé que 
era genial. Me quedé realmente satisfecho 
con mi trabajo, me gusta de veras y estoy 
muy orgulloso de haber participado en la 
película. Creo que todo el mundo lo ha he- 
cho muy bien. 


GD: ¿Quién era el gracioso de la pan- 
dilla? ¿Era alguno de los Hobbits el que 
hacía más bromas? 


SA: Dom (Merry) y Billy (Pippin) eran los 
más bromistas. Viggo también hacia muchas 
bromas. Además, había mucha rivalidad en- 
tre los Humanos y los Elfos, se hacían bas- 
tantes trastadas entre ellos. 


GD: ¿Habías trabajado anteriormente 
con los demás actores del reparto? ¿Có- 
mo te sentiste al actuar al lado de estrellas 
de la talla de Christopher Lee y Sir lan 
McKellen? 


SA: No, no había trabajado anteriormente 
con ninguno de ellos. No obstante, siempre 
había sido un gran admirador de Elijah 
Wood aunque él solo tuviera dieciocho años 
cuando empezamos a rodar. He visto casi 
todas sus películas y me gusta mucho como 
trabaja. Lo admiraba porque yo también fui 
actor de niño y era un ejemplo muy bueno 
de cómo alguien puede hacer una gran 
carrera empezando desde niño con entereza 
y clase. 


De Sir lan McKellen aprendí una lección de 
gracia y sofisticación como nunca antes 
había recibido, por lo que le estoy muy 
agradecido. 


De Christopher Lee, lo que aprendí es que la 
postura que adoptas al conocer a alguien es 
muy importante. Me has preguntado antes si 
me intimidó alguno de los efectos especia- 
les: no, pero sí que me intimidaba un poco 
Christopher Lee y su figura imponente. Tie- 
ne una presencia muy poderosa. Aprendí 
alguna cosa de todos con los que trabajé. 
Viggo no deja de sorprenderme porque no 


paro de descubrir que hay muchas películas 
que me encantan en las que, hasta ahora, no 
me había dado cuenta de que él sale. 


GD: ¿Conocías Games Workshop antes 
de empezar a hacer las películas? 


SA: Bueno, me habían dicho que Kevin, mi 
hermano adoptado de once años, era un gran 
fan de los libros de Harry Potter, así que de- 
cidí intentar estimular su imaginación rega- 
lándole El Hobbit. Cuando fui a verlo, esta- 
ba ocupado jugando con sus juguetes en su 
habitación con su amigo Nicholas, que esta- 
ba hablando de su hobby. Le dije que si me 
dejaba ir a su casa para ver en qué estaba 
trabajando. Me pasé por su casa y en la 
puerta de la habitación tenía un poster an- 
tiguo de El Señor de los Anillos de los años 
60 Ó 70 que le había dado su padre y que, en 
realidad, él no sabía qué era. Abrió la puerta 
y, puestas allí delante, tenía unas ciento cin- 








cuenta miniaturas. Esa fue mi introducción 
al mundo de los wargames. Se sentaron y 
me enseñaron todos los detalles minuciosos 
y su dominio del tema: se sabían todos los 
nombres de los personajes y sus poderes, así 
que me quedé de piedra, no me lo podía 
creer. Ese fue mi primer contacto con 
Games Workshop y el mundo de Warham- 
mer. Más tarde, cuando me llegó la minia- 
tura de muestra de Sam Gamy1i esculpida 
por Brian que estabais haciendo, me di 
cuenta de que había una conexión entre el 
hobby en que estaba metido mi hermano y la 
trilogía de El Señor de los Anillos. Ya tengo 
ganas de aprender cómo se juega y de des- 
cubrir ese mundo. 


GD: ¿Qué te parecen las miniaturas que 
esculpió Brian? 


SA: Son totalmente perfectas, creo que cap- 
turan de verdad la esencia del personaje de 
Sam Gamyi tal y como yo lo entiendo y 
como lo intenté representar enla película. El 
aspecto que tienen es perfecto para ser de 
este tamaño, igual que su nivel de detalle; se 
puede distinguir todo: los pies están muy 
bien, el pelo de la cabeza... Debo admitir 
que tiene que haber sido algo muy difícil de 
representar para todos los artistas que se han 
dedicado en diferentes medios y creo que él 
ha acertado del todo. 


Las miniaturas me hacen pensar que esto 
podría haber sido real en algún momento de 
la historia, quizás más allá de lo que cono- 
cemos por ahora. Estas esculturas tienen 
algo de inmortalidad. 


GD: ¡Gracias por charlar un rato con no- 
sotros, Sean! 









Sam Gamyi 
es el compañero 
más leal de Frodo. 



























Los Enanos se dedicaron durante 
innumerables años a abrir minas y 
túneles en su reino ancestral de 
Khazad-dúm. Aquí os presentamos la 
sección de los túneles de Moria con- 
struida por algunos compañeros de 
Games Workshop Estados Unidos. 


Mo es el reino ancestral de los Ena- 
nos. En el remoto pasado de la Tierra 
Media los Enanos representaban un vasto 
imperio y sus construcciones, consistentes 
en salas con columnas, maravillaban a cuan- 
tos las contemplaban, No obstante, sobre- 
vino un tiempo en que los Enanos se vieron 
forzados a abandonar su hogar ancestral por 
causa de un gran demonio. En la película de 
El Señor de los Anillos, la Comunidad del 
Anillo debe emprender un peligroso viaje a 
través de las tierras de Moria. 


El viaje a través de las Minas de Moria em- 
pezó cuando Paul Sawyer pidió ayuda a nue- 
stros compañeros americanos para que nos 
echasen una mano en la construcción de 
escenografía (¡Bueno, está bien, imploró su 
ayuda!). La tarea encomendada era 
la construcción de un diorama 

que representase La Batalla de 

Khazad-dúm. Se trataba de con- 

densar toda la acción que tiene 

lugar en Moria mediante la esceni- 

ficación de un enfrentamiento 

clásico: ¡Gandalf contra el pode- 

roso Balrog! Hasta ese momento 






MATERIAL DE TRABAJO 


* Tablas de madera (de 3 x 10 cm) 
y madera contrachapada 


* Poliestireno expandido 
* Spray de poliestireno expandi- 
do sellador 






* Plasticard texturizado 
* Pintura y pintura texturizada 
* Polyfilla (masilla de relleno) 
* Arena y piedras (del jardín) 


* Chapa de madera 


HERRAMIENTAS 


* Tornillos y destornillador 

* Sierra de poliestireno 

* Cuchilla de modelismo, pince- 
les y tijeras 

* Sierra circular y sierra de vaivén 


* Pistola encoladora y cola 


Derecha: El puente de Khazad-dám 

acabado. En el escenario, para que la 
Comunidud obtenga la victoria debe 

destruir el puente que cruza el precipi- 
cio y escapar en dirección al lado más 
alejado (en el caso de nuestro diorama, 
también deben subir por las escaleras). 


A BATALLA DE 








KHAZAD-DUM 


ya habíamos construido un variado número 
de escenas localizadas en Moria (¡realmente, 
todos somos aficionados de El Señor de los 
Anillos) y nos emocionamos ante la oportu- 
nidad de construir aquel fatídico puente. 


CONSTRUCCIÓN DE LAS MINAS 


En lugar de mostrar simplemente un paso a 
paso detallado de la construcción del puente 
de Khazad-dúm, hemos intentado incorporar 
todas las técnicas e ideas que probamos mien- 
tras construimos la escenografía de Moria. 
Te aconsejamos que, antes de empezar a 
construir un edificio, pienses un poco en có- 
mo quieres hacerlo. 


Taller de Escenografía - Las Minas de Moria 


El puente de Khazad-dúm es el lugar donde 
acontece el duelo definitivo: la Compañia se 
ve asediada a través de innumerables y os- 
curos corredores hasta que descubren los res- 
tos de una ancestral guerra subterránea libra- 
da entre Enanos y Orcos, miles de Orcos de 
Moria dispuestos para la batalla, profundas 
simas, un enfrentamiento contra un gigantes- 
co Troll de las Cavernas y, finalmente, el cara 
a cara con el terror del mundo subterráneo, 
Balrog. Para cualquier aficionado a los juegos 
de tablero, se trata de un mundo de posibilida- 
des ilimitadas para que recrees los escenarios 
de tus propias aventuras. 













































UN CONSEJO DE ÚLTIMA HORA 


Si nunca has construido un elemento de esce- 
nografía, es fácil que pienses que en su cons- 
trucción se habrán utilizado materiales caros 
y difíciles de conseguir, así como herramien- 
tas especializadas. ¡No puedes andar más 
equivocado! El secreto de todo gran proyecto 
de escenografía radica en muchas horas de 
trabajo, habilidad para probar y experimentar 
nuevas ideas y el firme convencimiento de 
que la mayoría de los errores pueden ser cu- 
biertos más tarde con Polyfilla (masilla de 
relleno). 


EL INICIO 


Suponemos que ya has elaborado un plan de 
trabajo, has dibujado algunos esbozos y lo 
has medido todo con meticulosidad; aunque, 
quizás, hemos exagerado un poco. Teníamos 
un plan básico y nos pusimos manos a la 
obra. Seguramente, disponiendo de más 
tiempo, hubiésemos organizado mejor el 
material; y, dedicándonos de lleno a ello, ha- 
bríamos inventado otros nuevos peligros que 
la Compañia habría tenido que superar y 
también más maravillas del ancestral reino 
enano. Por decirlo de algún modo, nuestra 
idea podía parecer demasiado ambiciosa, 
pero la meta era conseguir llevar a un tablero 
de juego una de las escenas más impactantes 
de la película de El Señor de los Anillos. 


ARMAZÓN E IDEA GENERAL 


Todos nuestros tableros de escenografía par- 
ten de un elemento común: una estructura de 
madera. El tamaño y el detalle del diorama 
dependerán del tiempo que le puedas dedi- 
car a este, del espacio de que dispongas y 
también, como no, del presupuesto. Una de 
las grandes ventajas del juego de batallas de 
“El Señor de los Anillos” es lo increíblemen- 
te variada que puede ser la escenografía y lo 
divertidas que resultan las partidas con solo 
disponer de un pequeño espacio. El único 
problema que presentaba nuestro proyecto 
era que, para la Batalla de Khazad-dúm, ne- 
cesitábamos construir dos tableros separa- 
dos conectados mediante el puente. Tampo- 
co hay que preocuparse en exceso, pues se 
trata de un trabajo de carpintería. Para los 


Izquierda: Joe Krone dando los 
últimos toques al armazón básico. 


Abajo: rociamos el armazón con 
spray de poliestireno expandido 
y, lentamente, empezó a tomar 
forma. 


Derecha: la mitad de nuestro pre- 
cipicio se ha cubierto con polies- 
tireno excepto detalles como el 
suelo de piedra y los escalones, 
que se han cubierto con cinta de 
enmascarar para protegerlos. 


ansiosos por empezar (y también para los 
muy detallistas), las dimensiones exactas y 
los diagramas del anteproyecto del diorama 
de Moria pueden consultarse en nuestra pá- 
gina web: www.games-workshop.com. 


El paso siguiente consiste en acabar algunos 
detalles: en la mayoría de los casos, esto sig- 
nifica que hay que cortar algunos elementos 
aislados del tablero y, mediante los cortes, 
dar forma al armazón. En este momento se- 
ría aconsejable que hicieses acopio del ma- 
terial necesario para tus planes, que pueden 
estar basados en dibujos, escenas de la 
película o alguna idea propia. 


Una vez acabadas las áreas princi- 
pales del tablero, puedes empezar a 
hacerte una idea del aspecto final del 
tablero. Pintamos con un rotulador la 
disposición de los elementos de gran 
tamaño (columnas, tumbas, pilas de 
escombros, etc.). En este punto sue- 
len asaltarnos dudas de sentido co- 
mún, como, por ejemplo, si habrá 
suficiente espacio para que las mi- 
niaturas puedan maniobrar por el 
tablero; si será divertido jugar en él; 
s1 dispondrás de tiempo y materiales 
para terminar el trabajo, o si no ha- 
brás ido demasiado lejos. 


CONSTRUCCIÓN DE 
LA SUPERFICIE ROCOSA 


Una vez dispuesto el armazón sobre 
el tablero, nos ocupamos de dar for- 
ma a las rocas. El material aislante 
suele ser muy moldeable y resulta 
excelente para dar forma a gran va- 
riedad de elementos escenográficos; 
no obstante, para darle el aspecto de 
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la piedra sólida que queríamos para las Minas 
de Moria, necesitábamos que pareciese una 
formación rocosa escarpada. ¿Qué hicimos? 
Decidimos utilizar unas cuantas latas de spray 
sellador. Normalmente, este spray se usa para 
rellenar agujeros o como aislante: la extraña 
sustancia alienígena que contiene toma forma 
y se seca dejando una superficie bastante 
parecida a las rocas que podemos contemplar 
en la película. Está disponible en la mayoría 
de tiendas de bricolaje y se puede usar con re- 
lativa seguridad si dispones de una habitación 
bien ventilada. De todas formas, lee primero 
las instrucciones del producto. 


Ad 





Los constructores de nuestro diorama del puente de 
Khazad-dám, un grupo de voluntarios que durante una 
semana se reunieron tras concluir su jornada laboral para 
esculpir, enarenar y pintar. Son: Jeremy Vetock, Joe Krone, 
Ty Finacchario, Drew Will, Jason Buyaki, John Conner, 
Dan Bartholemew y Rick Smith. 


























PIEDRAS APILADAS 


Los Enanos viven en las montañas y son 
maestros en el arte de la construcción y 

el dominio de la piedra. Por ello, además 

de todas las rocas que construimos con la es- 
puma dilatadora, queríamos que el aspecto 
de las Minas de Moria fuese el de una cons- 
trucción realizada antaño repleta de túneles 
y salas. Existen varias formas de representar 
una superficie rocosa plana; una de ellas 
consiste en cortar “piedras” individuales de 
cartón grueso (las cajas de cereales resultan 
ideales). También es posible hacerlas con 
polyfilla, pero quizás la forma más rápida es 
mediante láminas de plasticard. Esta opción 
no es la más barata, así que puede que prefi- 
ráis practicar con algún material que no re- 
sulte tan costoso, aunque ello suponga un 
mayor tiempo de elaboración. 


Nosotros optamos por el plasticard, material 
disponible de tiendas de modelismo y de tre- 
nes. Este material solo requiere una cuchilla 
de modelismo (para cortar las láminas de la 
forma y tamaño adecuados) y pegamento. 
Los huecos, hendiduras y posibles resqui- 


Durante el transcurso de una partida, nuestro puente extraíble refuerza considerable- 
mente el dramatismo y la fatalidad de la escena. Las fuerzas del mal pueden estar 
próximas a la victoria y, repentinamente, precipitarse en la oscuridad del abismo de 


Khazad-dám. 
SS 


contrachapada, plasticard y, a continuación, 
spray de poliestireno expandido. 


Debajo: Una vez seco, aplicamos pintura textu- 


rizada sobre el poliestireno. 


Derecha: las piedras angulares y los arcos se 
construyeron con cartón aislante. 


cios puedes taparlos con piedras planas 
cortadas de una caja de cereales. Para que 
las uniones no se noten demasiado, puedes 
suavizarlas utilizando Polyfilla y, luego, 
dejarla secar. 


DETALLES 


Los elementos que más destacan en una 
gran construcción suelen ser los detalles. La 
mayor parte del tiempo que pasamos cons- 
truyendo las Minas de Moria la dedicamos a 
añadir detalles como las piedras angulares 
alrededor de los arcos de las puertas, mon- 
tones pequeños de cascotes, la escalera 
excavada en la piedra, el puente, etc. 


CONSTRUCCIÓN DEL PUENTE 


La última línea de defensa de los Enanos 
frente a una invasión fue la construcción de 
un largo y estrecho puente que atravesaba un 
abismo. Si solo podía ser cruzado de uno en 
uno, sería más fácil defenderlo. En la pelícu- 
la, la feroz sombra de Balrog surge de la 


verde. 


Izquierda: se añadieron a la estructura madera 


Arriba: dos fotografías del ESA 
puente en plena construcción. Tras y 
cortar la madera y enarenarla, el paso “E 
siguiente consistió en utilizar una sierra 4 

de vaivén para cortarla con mucho cuidado 

(puedes ver dónde le hicimos anclajes para que 

la unión fuese más segura). A continuación, pegamos plas- 
ticard texturizado como piedra en el puente para que se 
adaptara al resto del tablero de juego. Las imperfecciones 
debidas al corte del plasticard los rellenamos con masilla 





oscuridad para enfrentarse a Gandalf, 
que convierte el puente en su último 
bastión de defensa. Con una imaginería 
tan impactante y una escena tan dramáti- 
ca, decidimos que debíamos dedicar un po- 
co de tiempo adicional a la construcción del 
puente de Khazad-dúm. 


¿POR QUÉ? 


Una parte clave del desarrollo de la película 
y del juego de tablero consiste en la des- 
trucción del puente. El puente debía ser lo 
suficientemente estable como para sostener 
las miniaturas y, al mismo tiempo, debía 
servir para recrear esa escena tan impactante 
de la película. Para lograrlo, construimos el 
puente con madera de forma que la parte 
central pudiese extraerse, lo que dejaría 
parte de su estructura a ambos lados del 
abismo. Esto conllevó algunos cortes preci- 
sos, gran cantidad de arena y un anclaje. Si 
prefieres que el puente no sea extraíble, te 
ahorrarás horas de trabajo si lo haces de una 
sola pieza de poliestireno; un material que 
es más fácil de modelar, pero que no se sos- 
tendrá si lo cortas en piezas. 
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El paso a través de las Minas de Moria está plagado de peligros. 


CÓMO JUGAR EL ESCENARIO 


Ver que un elemento de escenografía va to- 
mando forma resulta muy gratificante, pero 
no es nada comparado con jugar después en 
él, El escenario del puente de Khazad-dúm 
hará que tus partidas sean espectaculares y 
dramáticas. ¿Podrá Gandalf resistir lo sufi- 
ciente para que sus camaradas puedan esca- 
par y destruir el puente? 
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¿Mereció la pena todo el trabajo? ¡Absolu- 
tamente sí! El escenario descrito en el libro 
es impresionante, pues permite muchas va- 
riantes del tipo “¿qué pasaría si?”. Lo mejor 
de todo es que queríamos preparar una “ma- 
croaventura” uniendo varios escenarios del 
libro y utilizando toda nuestra escenografía 
de Moria, desde la Tumba de Balin, pasando 
por las numerosas 

escaleras que con- 
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ducen a la gran sala de columnas, hasta, por 
último, cruzar el puente. La Compañía ten- 
drá que utilizar todos sus recursos para so- 
brevivir; así que, ¿a qué esperas? Empieza a 
construir tu propia escenografía y a vivir un 
sinfín de aventuras en el tablero de juego. 
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Izquierda: este es el aspecto 
que tendría el tablero si las 
Fuerzas de la Oscuridad se 
alzan con la victoria: ¡una 
horda de Orcos acorrála a la 
Compañía en el puente! 








LABERINTOS INSONDABLES 


Las Minas de Moria comprenden un vasto 
complejo de cuevas, enormes salones talla- 
dos, grandiosas cámaras y escaleras, y pasa- 
dizos interminables. En estas fotografías 
podéis contemplar solo algunos ejemplos de 
los elementos de escenografía salidos de 
GW Estados Unidos. Para más información, 
puedes consultar el paso a paso y los dibujos 
esquemáticos de nuestra sección de elemen- 
tos de escenografía de Moria en: 






Abajo: otra versión de 
la Tumba de Balin. 











www.games-workshop. com 


Abajo: construimos un tablero largo para que 
encajase a la perfección con las escaleras y 
que representa el largo corredor con dos hile- 
ras de columnas. ¡De esta forma, disponemos 
de dos escenarios o de uno muy largo! 





Arriba: Gandalf, al frente del grupo, intenta 
alejar a sus compañeros del peligro. 


Abajo: la Compañía del Anillo no solo ha de temer a los Orcos 
de Moria, pues su camino está plagado de muchas trampas y 
peligrosos desfiladeros. Nuestro agradecimiento especial a 
Ernie Baker, que empezó a construir la escenografía de Moria. 
¡Incluso el pobre hombre quedó un poco encorvado! 











Abajo: el primer tablero vertical 
que construimos era esta apabullan- 
te interpretación de la famosa esce- 
na de la escalera en la película de 
El Señor de los Anillos. 
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EL REY Y LA REINA 
DE LOS BOSQUES 





Diorama de Lotblorien, por Matt Parkes 


Matt ha conversionado la miniatura 
de Frodo añadiéndole un bastón y 
esculpiéndole, con masilla verde, el 
anillo único alrededor del cuello. 


fas 


Celeborn y Galadriel, el Rey y la Reina de Lothlorien 


SEÑOR RW ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 


Matt Parkes, dos veces ganador de 
la Espada Matademonios, ha creado 
este fabuloso diorama. Se trata del 
momento en que Frodo conoce a 
Celeborn y Galadriel en el reino de 
los Elfos Silvanos de Lothlorien. 
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LA COMUNIDAD DEL ANILLO 


- 








La miniatura de Balrog es la novedad 
de mayor tamaño de la gama de 
miniaturas de “El Señor de los 
Anillos”. Pensamos que os resultaría 
interesante saber cómo hemos 
pintado esta “colosal” miniatura. 


CÓMO MONTAR 
LA MINIATURA 


Tras preparar la miniatura, eliminándole las 
rebabas y limándola allí donde fuese nece- 
sario, comprobamos que todas las piezas en- 
cajasen correctamente antes de empezar a 
montarla. En primer lugar, anclamos las alas 
una a otra y después las anclamos al cuerpo. 
Como la miniatura montada pesa bastante, es 





una buena idea anclarla a una base. Á con- 
tinuación, pegamos las diferentes piezas en su 
lugar y rellenamos los posibles huecos con 
masilla verde. En algunas zonas de la miniatu- 
ra (sobre todo en las 
uniones), modelamos 
la masilla verde para 
que pareciese piel 
agrietada. Por último, 
imprimamos la mi- 
niatura con spray ne- 
gro y luego le dimos 
una capa de pintura 
Negro Caos muy di- 
luida para tapar las zonas que el spray no cu- 
brió en su totalidad. 








CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 


El monstruoso Balrog 





PINTADO DE 
LA MINIATURA 


Las zonas de la miniatura que íbamos a pintar 
con un efecto de llamas, como la espada y la 
crin, las pintamos con Blanco Cráneo. Las 
hendiduras que quedaron entre la piel agrie- 
tada y las alas también las pintamos con Blan- 
co Cráneo. No te preocupes demasiado si reba- 
sas con la pintura la zona correspondiente, des- 
pués dispondrás de tiempo para rectificarlo. 


Sobre la capa de Blanco Cráneo aplica una 
mezcla a partes iguales de Naranja Llamara- 
da y Tinta Naranja. Después, aplica las som- 
bras con una mezcla de Naranja Llamarada y 
Tinta Roja muy diluida. A continuación, aña- 
de Rojo Entrañas a la mezcla anterior y aplí- 
cala en las llamas de la espada y la crin como 





























Pintado por Martin Footitt 








si fuese un lavado de tinta. Para iluminar es- 


tas zonas y las de piel agrietada, preparamos 
una mezcla compuesta por dos partes de 
Amarillo Dorado y una de Blanco Cráneo. A 
esta primera mezcla añadimos posteriormen- 
te más cantidad de Blanco Cráneo para las lu- 
ces sucesivas. Les dimos a las llamas un as- 
pecto vitrificado con Tinta Amarilla muy 
diluida. Una vez hecho esto, es el momento 
de repasar con Negro Caos las áreas de las 








alas y la piel que hayas rebasado anterior- 
mente con la pintura. Al hacer esto, delimitas 
cuidadosamente las zonas de la miniatura. 


Aplicamos una mezcla a partes iguales de 
Negro Caos y Gris Codex en zonas de piel 
como la panza y los brazos. A esta mezcla 
añadimos una mayor cantidad de Gris Codex 
para aplicar una primera luz. Para aplicar las 
últimas luces, solo dadas en puntos muy so- 
bresalientes, añadimos Hueso Deslucido. 











LOS DETALLES 


Como color base de los cuernos utilizamos 
una mezcla a partes iguales de Negro Caos, 
Marron Bubónico y Gris Codex. A esta mez- 
cla inicial añadimos más cantidad de Marrón 
Bubónico y Hueso Deslucido para aplicar la 








primera luz. Luego, fuimos añadiendo cada 
vez más Hueso Deslucido para aplicar las 
luces posteriores. 


La primera capa de la piel cuarteada de Bal- 
rog la pintamos con una mezcla compuesta 
de dos partes de Negro Caos y una de Gris 
Codex. A este color base añadimos más can- 
tidad de Gris Codex para aplicar las luces. 
Preparamos la mezcla opuesta a la inicial, dos 
partes de Gris Codex y una de Negro Caos, 
para aplicar las últimas luces. 
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LOS DETALLES FINALES 


Pintamos las garras 
con una mezcla de 
Negro Caos y una 
cantidad muy peque- 
ña de Gris Codex 
que aplicamos en los 
bordes y separacio- 
nes de las garras. 
Una vez barnizada la 
miniatura, a estas zonas les dimos capas suce- 
sivas de Barniz Brillante. 






En la peana aplicamos una capa de cola blan- 
ca y luego esparcimos sobre ella un poco de 
arena. Una vez seca la cola, le dimos un lava- 
do de Tinta Marrón a la arena; después, le 


aplicamos un pincel seco con una mezcla de 
Marrón Cuero y Gris Piedra y, finalmente, 
esparcimos un poco de césped electroestático 
sobre la peana. 


Las piedras de la base las pintamos con Ne- 
gro Caos; color al que añadimos una pequeña 
cantidad de Blanco Cráneo para preparar una 
mezcla que aplicamos a las piedras mediante 
pincel seco en sucesivas luces. La empuña- 
dura del hacha la pintamos con Marrón Que- 
mado y le dimos la primera luz con una mez- 
cla de Marrón Quemado y Marrón Bestial. A 
esta mezcla añadimos más cantidad de Hueso 
Deslucido a medida que íbamos aplicando las 
sucesivas luces. Pintamos el metal con Meta- 
lizado Bolter y lo iluminamos primero con 
Cota de Malla y luego con Plateado Mithril. 
Por último, le aplicamos un lavado de Tinta 
Marrón. 
























